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Introducción 

Resumen 
En esta tesis se analizan las 4ps de Marketing: precio, producto, publicidad y punto de 

venta; de la novena generación de consolas para videojuegos más importantes. Un 

estudio del lanzamiento de los productos de las empresas Microsoft, Sony y Nintendo; 

para comprender cuáles son sus estrategias de posicionamiento de productos y a largo 

plazo en la industria. Un análisis de la PlayStation 5, PlayStation 5 digital, Xbox Series X, 

Xbox Series S y Nintendo Switch, dónde se expondrán las debilidades y fortalezas de 

cada consola respecto a sus competidoras. Además, se exploran las nuevas tendencias 

hacia la digitalización, uno de los grandes avances en esta generación, así como el 

surgimiento de nuevos distribuidores de productos digitales que han aumentado la 

competitividad en el sector, beneficiando a los consumidores y amenazando los ingresos 

de las empresas más grandes. 

Palabras clave: Consolas, Videojuegos, Suscripciones, Microsoft, Sony, Nintendo, Xbox, 

PlayStation, Digitalización, Precio, Producto, Publicidad, Distribución, Marketing. 

 

Abstract 
This thesis analyses the Marketing mix: price, product, publicity and point of sale; of the 

most important gaming consoles of the ninth generation. An overview of the product 

launches of Microsoft, Sony and Nintendo to understand their product positioning and 

long-term strategies in the industry. An analysis of the PlayStation 5, PlayStation 5 

digital, Xbox Series X, Xbox Series S and Nintendo Switch, where the weaknesses and 

strengths of each console will be exposed regarding their competitors. In addition, it 

explores the new trends towards digitalisation, one of the great advances in this 

generation, as well as the emergence of new distributors of digital products that have 

increased competition in the sector, benefiting consumers and threating the largest 

companies’ revenues. 

Keywords: Consoles, Videogames, Subscriptions, Microsoft, Sony, Nintendo, Xbox, 

PlayStation, Digitalisation, Price, Product, Advertising, Distribution, Marketing Mix. 

 

Objetivos 
Los objetivos de este estudio sobre la industria de las consolas y videojuegos han sido 

los siguientes: 

• Analizar a las principales productoras de consolas para comprender la estrategia 

de venta de las consolas y su interrelación con la venta de videojuegos. 

• Examinar los últimos lanzamientos de consolas, correspondientes a las consolas 

Nintendo Switch de Nintendo; PlayStation 5 y PlayStation 5 Digital de Sony; y la 

Xbox series X y Xbox series S de Microsoft. 
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• Realizar un estudio de los videojuegos exclusivos y de otros productos digitales 

de las consolas para comprender cómo afectan en su estrategia de venta. 

• Estructurar el estudio de las consolas a través de las 4Ps de marketing: precio, 

producto, publicidad y punto de venta (distribución). 

• Identificar qué características son determinantes y cuál es el posicionamiento de 

las compañías con cada una de las consolas. 

• Comprender no solo la estrategia de venta de las consolas, sino también desvelar 

cuál es la estrategia de cada compañía en esta industria para la obtención de 

beneficios tanto en el medio como el largo plazo. 

 

Metodología 
Para la consecución de los objetivos de esta investigación se ha recurrido casi en su 

totalidad a fuentes de información secundarias recopiladas a través de internet. 

En primer lugar, se realizará una revisión de la literatura académica procedente de 

portales como EBSCO y Google Scholar para contextualizar la industria de las consolas y 

los videojuegos. Fuentes para comprender cuáles han sido las principales áreas de 

interés para los académicos y qué campos del marketing han sido ya cubiertos en esta 

industria en la que vamos a profundizar. 

Para el resto de la investigación se hará uso de fuentes secundarias procedentes tanto 

de los medios oficiales de las compañías, como de fuentes profesionales especializadas 

como periódicos internacionales y medios digitales especializados en la industria de los 

videojuegos. Entre ellos se pueden destacar vídeos de las cuentas oficiales de Youtube, 

Financial Times, Bloomberg, Xataka o Eurogamers, entre otros. 

 

Contextualización 
La industria de los videojuegos ha cobrado cada vez más importancia en las últimas 

décadas por lo desarrollos tecnológicos y las tendencias del negocio de gran consumo. 

La digitalización progresiva de la sociedad y de las nuevas generaciones de los 

consumidores ha consolidado al sector de los videojuegos como una de las industrias de 

entretenimiento más potentes actualmente junto con la música y el cine. Con cada 

nueva generación de consolas se mejora y profundiza la experiencia de juego para los 

consumidores mejorando el realismo de los videojuegos y desafiando los límites 

técnicos del mundo virtual. Una tendencia que apunta a poder desarrollar tecnología de 

realidad virtual no solo para el entretenimiento sino para contribuir a otras industrias. 

Es de creciente relevancia para otras áreas como la medicina y las telecomunicaciones 

dónde ya se hacen estudios sobre los beneficios de los videojuegos y consolas actuales, 

así como se estudian los nuevos progresos para posibles futuras aplicaciones en etas 

áreas. 

La digitalización de la sociedad y de otros sectores similares, ha impulsado también a la 

digitalización de los productos de la industria de los videojuegos culminando en el 
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lanzamiento de las dos primeras consolas puramente digitales en esta novena 

generación. Una generación dónde se repite de nuevo la lucha directa entre PlayStation 

y Xbox, con Nintendo de rival indirecto de ambas y de gran relevancia desde el punto de 

vista económico ya que abarcan el mercado mundial de videojuegos. Una industria 

dónde las barreras parecen ser cada vez más inexistentes y las compañías luchan por 

asegurar la cuota de mercado con nuevas ventajas competitivas o estrategias de 

atracción y retención de consumidores. 
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Revisión de la literatura 
La evolución de las consolas y videojuegos han sido analizado desde sus comienzos 

desde ángulos muy distintos por autores y medios variados. Entre estas perspectivas se 

pueden distinguir el análisis de las consolas, de los videojuegos o de ambos en conjunto. 

Los campos de estudio más relevantes hasta la fecha han sido el histórico/técnico, el 

económico y el humano/social. 

Los videojuegos y las consolas están siendo intensivamente estudiados en la psicología, 

la medicina y la educación para comprender sus efectos en el ser humano. En psicología 

desde cómo se relacionan los humanos en este nuevo entorno digital hasta cómo puede 

generar impactos negativos en sus conductas como tendencias agresivas o machistas 

(Dietz, 1998). En el campo de la medicina tanto efectos negativos como el sedentarismo, 

como los positivos en la ayuda para la rehabilitación de pacientes (Da Gama et al., 2015). 

En la educación como posible medio de aprendizaje efectivo y estimulante (Costa y 

Sousa, 2018). 

En calidad de obra artística, se analizan los videojuegos y las consolas desde una 

perspectiva histórica como legado cultural de los creadores y jugadores constatando las 

obras más icónicas de la industria. Por su carácter digital también se estudian desde una 

perspectiva técnica por los avances tecnológicos tanto en los videojuegos como en las 

consolas a través de sus generaciones. 

Numerosos autores realizan una revisión histórica de los videojuegos e incluso vinculan 

el progreso de los videojuegos con su interdependencia y limitaciones técnicas de las 

consolas (Garfias, 2011). Un resultado análogo que se obtuvo en un estudio “micro” 

realizado desde el interior de Ubisoft, una de las grandes desarrolladoras de 

videojuegos. Se constató que las continuas mejoras técnicas en cada generación de 

consolas influenciaban el proceso creativo de los videojuegos (Lê et al., 2013). 

Desde el punto de vista técnico, también José Ángel Garfias analizó los videojuegos 

como disciplina (Garfias, 2011), un análisis más profundo de Rafael Carrasco Polaino con 

una clasificación más extensa de los videojuegos según su funcionalidad y naturaleza 

(2012). Otro enfoque diferente el de Coline Cremin, que identificaba la forma y 

elementos clave que pueden determinar la calidad de un videojuego (Cremin, 2012). El 

objetivo de estos estudios es intentar descifrar si su categoría u otros elementos 

determinan sus probabilidades de éxito o si incluso tiene influencia positiva o negativa 

en el desarrollo de los jugadores. (Carrasco, 2012).  

En el caso de las consolas, los autores se centran en la evaluación técnica de los 

componentes y rendimientos tales como la comparativa entre la Xbox One y la 

PlayStation 4 de la generación anterior por su carácter de productos rivales (Iqbal et al., 

2016) o en el caso de Nintendo el análisis de la Wii y su mando controlador por su 

novedad hasta la fecha (Chung, 2008). También se analizan los rasgos generales, 

tendencias y mejoras de generaciones enteras como puede ser el caso de la séptima 

generación de consolas y la apuesta por la interacción con la movilidad (Sung, 2011).  
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La popularidad y el crecimiento de la industria ha impulsado a la literatura académica a 

explorar en profundidad a las consolas y los videojuegos como producto en el entorno 

económico. En este ámbito se han realizado análisis del mercado tanto de los 

videojuegos como de consolas a nivel mundial (Benito, 2006; Michaud, 2013) definiendo 

su tamaño, los consumidores, su potencial de crecimiento y los principales actores; 

entre otros. 

En la esfera empresarial se han explorado y contrastado todo tipo de estrategias, entre 

ellos: el análisis de la estrategia de barrido de precios investigado el mercado de 

videojuegos de Estados Unidos (Nair, 2007) o su análisis conjunto con la estrategia de 

penetración en la venta de consolas con los lanzamientos de Nintendo 64 y PlayStation 

2 (Liu, 2010); la capacidad de mantener una ventaja competitiva sostenible en el 

mercado de las consolas (Carpenter et al., 2014) o los ciclos de lanzamiento de nuevas 

consolas con innovaciones esperada y en función del estado de madurez de la 

generación anterior (Andrade et al., 2009). 

Profundizando en la relación entre las consolas y los videojuegos, se han realizado 

estudios sobre la salida de grandes títulos de videojuegos tiene un efecto positivo en las 

ventas de consolas como producto complementario (Binken y Stremersch, 2009). Un 

resultado parecido se obtiene en el análisis de manera inversa del mercado japonés de 

1984-94. Ante consolas con gran diferenciación o un mercado saturado de videojuegos, 

los productores de consolas optan por realizar contratos de exclusividad de videojuegos 

como estrategia para su venta (Maruyama y Ohkita, 2011). 

Estudiando en concreto el área de Marketing, se han realizado estudios sobre sus 

prácticas en el lanzamiento de la consola TurboGrafx-16 y cómo han trascendido para el 

resto de las generaciones (Picard y Therrien, 2015); cómo se producía retroalimentación 

de la comunidad sobre los anuncios de las consolas PlayStation 4 y Xbox One que 

influenciaban el desarrollo del producto (Chandler y Kim, 2018). Un paso más allá el que 

examina Sergi Gurriz en su tesis sobre el marketing en los videojuegos como plataforma. 

Explorando y comprendiendo el marketing como la publicidad dentro de los videojuegos 

o en su entorno como eventos, establecimientos y deportes electrónicos (Gurriz, 2012). 

 

Preámbulo 
Las empresas Nintendo, Sony y Microsoft son multinacionales competidoras en el 

mercado de las consolas tanto de sobremesa como portátiles, en el caso de las dos 

primeras. Las consolas permiten a los usuarios disfrutar de los videojuegos por lo que se 

consideran productos de venta cruzada. La mayor amenaza a las consolas son los 

productos sustitutos con dispositivos similares como los ordenadores, teléfonos y 

tablets (McGee, 2020). 

Los principales factores que dominan la industria se basan en el precio, rendimiento y 

funcionalidad de las consolas y su compatibilidad con los videojuegos. En base a la 

combinación de estos factores, entre otros, los consumidores se inclinan por la compra 

de ellas. 
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Sony y Microsoft 
La industria de las consolas de sobremesa está dominada por estas empresas que se 

consideran rivales desde la entrada de la Microsoft en el mercado. Una rivalidad entre 

las gamas de consola PlayStation y Xbox que compiten por ofrecer, modelo tras modelo, 

un producto con mayor rendimiento, mejores características y mejores títulos 

exclusivos. 

A mediados de noviembre de 2020 se presentó una nueva 

generación que, a diferencia de las anteriores, produjo el 

lanzamiento de dos nuevas consolas por cada marca. Un 

modelo compatible con videojuegos en formato físico y otro 

modelo puramente digital para videojuegos en la nube, en 

adelante serán llamadas “consolas físicas” y “consolas 

digitales”. Para comprender la estrategia de venta de estas 

consolas de ambas compañías es preciso realizar una 

comparación análoga entre consolas físicas y digitales. 

El lanzamiento simultáneo de las consolas digitales con las consolas físicas se presenta 

como un paso intermedio hacia la posible digitalización total de los videojuegos. Un 

fenómeno similar en otros sectores como la televisión y la música ocasionado por la 

aparición y consolidación de plataformas de servicios digitales como Netflix y Spotify 

(Faber, 2020). En el caso de los videojuegos, plataformas como Steam, Stadia, Luna 

(Bradshaw y Lewis, 2019) o incluso las propias plataformas digitales de Sony y Microsoft, 

PlayStore y XCloud respectivamente. 

 

Precio y fechas de lanzamiento 
Con el fin de comprender la estrategia de precios establecida por ambas compañías en 

esta nueva generación de consolas, es necesario realizar un análisis de los precios con 

las consolas de generaciones anteriores. Se tomará como referencia el precio venta del 

pack indivisible de consola, con los accesorios esenciales y sin venta cruzada de ningún 

videojuego (Cables de alimentación y conexión; un controlador y sin accesorios extra). 

Ha habido cambios en las estrategias de precios entre ambas compañías, fluctuaciones 

entre el precio relativo de las consolas motivados por las respuestas de los consumidores 

y del mercado.  

A continuación, se realizará un análisis de las fechas de lanzamiento y precios de las 

consolas principales de cada marca. Las compañías han lanzado modelos más potentes 

“pro” o más compactos “Slim” basados en los modelos original de cada generación, pero 

dada la falta de una consola rival equivalente a ellas y su consideración de versión 

secundaria, su análisis apenas aporta valor. 

La rivalidad entre PlayStation y Xbox se fraguó con la salida de la Xbox clásica a 299$ 

(Bangeman, 2006) dos años después de la PlayStation 2 con un precio aproximado de 

299$ y 480€ equivalentes, variable según la región (Gamespot, 2000; Arroyo, 2019). Solo 

Las consolas 

digitales son un 
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la digitalización 

total de los 

videojuegos 
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consiguió vender 24 millones de unidades frente a la PlayStation 2 había conquistado el 

mercado marcando el récord histórico de 160 millones de unidades vendidas. La gran 

diferencia se achaca a su tardío lanzamiento y a la competencia que ya había con las 

consolas PlayStation 2 y GameCube de Nintendo. 

En la generación siguiente de consolas se lanzó la Xbox 360 a 399€, un año antes que su 

rival la PlayStation 3 que fue lanzada a 599€. La gran brecha de precio fue evidente y se 

reflejó en los resultados: la Xbox 360 cosechando 85 millones frente a los 95 millones de 

unidades de PlayStation, consolidando la posición de Microsoft como rival de Sony 

(McGee, 2020). El propio John Koller, Director de Marketing de Hardware de la campaña, 

reconoció que el precio fue uno de los motivos principales de la caída de ventas frente 

a las consolas competidoras Xbox 360 a 399€ y Wii a 250€ que llegó a vender 102 

millones de unidades (Totilo, 2012). 

Los tiempos de lanzamiento convergieron en la siguiente 

generación. Tras presentar las características de ambas consolas y 

anunciarse el precio de la Xbox One a 499€, Sony respondió el día 

siguiente con el precio rebajado de la PlayStation 4 a 399€ (Espeso, 

2013). El precio, entre otros motivos que se mencionarán más 

adelante, fue una de las causas por las que Sony facturó 114 

millones de consolas, más del doble que Microsoft, que ascendió 

hasta a 48 millones de unidades aproximadamente (Pinedo, 2019). 

Siguiendo la tendencia previa y como era de esperar, los nuevos lanzamientos de las 

consolas han sido prácticamente simultáneos el 10 y 12 de noviembre de 2020 para las 

Xbox y las PlayStation respectivamente. Unas fechas de lanzamientos que fueron 

adelantadas por ambas compañías para aprovechar las tendencias y oportunidades del 

mercado debido a la situación del Covid19. Las medidas de confinamiento y 

distanciamiento impuestas sobre la población para frenar el virus generaron un 

aumento de la demanda de productos y servicios de entretenimiento para los 

consumidores. De forma similar se originaron barreras para la creación de productos 

sustitutivos como es el caso de la producción de 

series y películas, dándole aún más valor a la industria 

de los videojuegos (Inagaki y Lewis, 2020). 

 

Valor percibido y Precio 

Para establecer el precio de las consolas, se tienen en cuenta principalmente dos 

factores: el coste unitario de la consola y el valor percibido por el cliente. El coste de la 

consola se comprende como la media de gastos desde su creación hasta su entrega al 

consumidor final. El valor percibido se entiende como el precio que está dispuesto a 

pagar el consumidor medio por la consola. 

La sección de la cadena de valor que concentra la mayor parte de los costes es el 

Hardware que suele estar directamente relacionado con las cualidades técnicas y el 

rendimiento que confiere al producto final. Por ende, el coste de las consolas está a su 
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vez directamente relacionado con la propuesta de valor que se le presenta al 

consumidor final. Sin embargo, hay un gap entre la propuesta de valor total que se le 

ofrece al consumidor y el precio que están dispuestos a pagar por el valor percibido 

(Dolan y Gourville, 2014). 

Como se constató con la PlayStation 3, el Hardware utilizado ofrecía unos rendimientos 

asombrosos, pero generaba unos costes que duplicaban o incluso triplicaban a los de la 

consola rival Xbox 360 (Bangeman, 2006). Su elevado coste de fabricación se trasladó a 

su precio de venta (López, 2020a) y la diferencia respecto a su rival la acabó 

sentenciando como ya se mencionó anteriormente. Por muy buenas que sean los 

atributos de la consola el valor percibido de los consumidores debe casar o aproximarse 

al precio establecido, una percepción que se ve influenciada también por los precios y 

atributos de consolas similares. 

Dada la situación del lanzamiento de la nueva generación y 

la estrategia a largo plazo de las compañías, el precio de las 

consolas se planteó no como un driver de beneficios de 

venta, sino como un driver de captación y retención de 

consumidores. El objetivo de la venta de consolas no reside 

en obtener beneficios generados del margen entre el precio 

de venta y su coste unitario, sino en la captación de clientes 

para los futuros beneficios de productos cruzados como los 

videojuegos, complementos o accesorios (Ollero, 2020). 

Se tiene constancia de esta estrategia desde hace tres generaciones de consolas. El 

lanzamiento de la primera Xbox Clásica ocasionaba pérdidas de más de 24$ por consola 

(Bangeman, 2005). La PlayStation 3 pérdidas brutas de hasta 400$ por consola, mientras 

que su rival la Xbox 360 llegaba a generar un beneficio bruto de 75$ aproximadamente 

(Bangeman, 2006). Misma estrategia en la siguiente generación con un margen bruto de 

18$ para la PlayStation 4 por consola (Ollero, 2020) y 28$ para la Xbox One con Kinect 

incluido (Hesseldahl, 2013). 

El coste de producción establece por tanto la referencia del precio final de las consolas. 

En base a ello, se valora un espectro de opciones dependiendo de la posición de la 

competencia con el precio y características de su producto ya sean oficiales o previstas. 

La tendencia del precio también es clara: una vez consolidado en el mercado, establecer 

un precio menor del producto respecto al equivalente de la competencia genera un 

resultado positivo en el número de unidades vendidas a pesar las posibles pérdidas. 

En la generación actual, ambas compañías han declarado 

abiertamente que el lanzamiento de sus consolas no solo no 

aportará beneficio alguno, sino que incluso generará pérdidas. 

Además, la coyuntura del Covid19 aumentará los gastos 

extraordinarios de ambas compañías en transporte de productos 

y de aceleración de la producción con el objetivo de adelantar 

los lanzamientos y garantizar el stock (Inagaki y Lewis, 2020). 
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En el caso de Sony, Bloomberg afirma que el coste mínimo unitario de cada PlayStation 

5 es de 450$ (Mochizuki, 2020a), sin contar gastos postproducción. Agregados, se 

estiman unas pérdidas para Sony de hasta 170$ por consola vendida (Inagaki y Lewis, 

2020). En el caso de Microsoft, no se dispone de información precisa sobre el precio de 

las partes de la consola, pero se estima un coste de fabricación alrededor de los 500$ 

(Sansonia, 2019). Cabe destacar que las consolas de Xbox tienen menor tamaño y peso 

por lo que son más ergonómicas para el transporte y reducen los gastos en este ámbito 

(Inagaki y Lewis, 2020). 

El precio de las consolas de Sony fue anunciado días más tarde que las de Microsoft, un 

posible movimiento estratégico para asegurarse de a qué precios se enfrentarían sus 

consolas y elegir cómo posicionar sus productos (García J., 2020). El precio de salida de 

las consolas físicas fue de 499€ para la PlayStation 5 y la Xbox Series X; y en el caso de 

las digitales, 399€ la PlayStation 5 digital y 299€ la Xbox Series S (Inagaki y Lewis, 2020), 

misma cuantía tanto en euros como en dólares. 

El precio es el mismo para las consolas físicas, sin embargo, el precio de la consola digital 

de Microsoft es 100€/$ más bajo que su análoga, un factor claramente más atractivo 

para los consumidores. No obstante, el propio director ejecutivo de Sony Jim Ryan, 

declaró que la estrategia de menor coste de Microsoft dispone de unas especificaciones 

peores para poder ofrecer ese precio y que dicha estrategia no ha tenido buenos 

resultados en el mercado previamente (Inagaki et al., 2020). 

El precio no será por tanto determinante en la elección 

entre las consolas físicas, sin embargo, habrá que analizar 

hasta qué punto lo podrá ser para las digitales. Una 

decisión de compra que se puede disputar en las 

características y el rendimiento entre consolas, entre otros 

factores, y que esclarecerá si diferencia de precio entre las 

digitales es determinante. 

 

Características y Rendimiento 
Con el objetivo de evaluar las características y el rendimiento de las nuevas consolas, se 

tendrá en consideración la propuesta de valor que se presenta a los consumidores. En 

otras palabras, los beneficios y atributos con los que se presenta el producto al margen 

de si los cumplen o incluso superan realizando un examen empírico. 

Este análisis se realizará primero examinando las consolas en las 

páginas web oficiales y después en las páginas web de los 

distribuidores de consolas más destacados de España. Es importante 

destacar que la única diferencia de especificaciones entre la 

PlayStation 5 física y la PlayStation 5 digital es la falta de unidad de 

disco de esta última, por lo que el resto de las especificaciones no se 

mencionarán por duplicado. 

El precio no será 

determinante entre 

las consolas físicas. 

Lo podrá ser para 

las digitales 

La diferencia 

entre la PS5 

y su versión 

digital es la 

unidad de 

disco 



14 
 

Almacenamiento y procesador 

Ambas consolas disponen de una SSD (Unidad de estado sólido) dedicado al 

almacenamiento de datos de las consolas. Es una evolución respecto los Discos duros 

anteriores (HHD) que eran los componentes que se utilizaban en las generaciones 

anteriores. Destacan por su mayor rendimiento en los tiempos y transferencia de datos 

que se traducen en menores tiempos de carga y un hardware más silencioso. 

Las memorias de almacenamiento permiten guardar 

información y datos en las consolas, por lo que determina 

la cantidad máxima de videojuegos, datos derivados de 

ellos o contenido similar como películas u aplicaciones; 

que se pueden almacenar en ellos. Analizando sus 

características, las PlayStation 5 cuentan con una SSD de 

825GB, mientras que en el caso de la Xbox para la Xbox 

Series X es de 1 Terabyte (1000GB) y la Series S de 512GB. 

Analizando las memorias de procesamiento de las PlayStation 5 y Xbox Series X son de 

16 GB con un ancho de banda de 448 GB/s y entre 336 y 560 GB/s respectivamente. 

Unas características muy similares, mientras que en el caso de la Xbox Series S es más 

reducida a 12GB y un ancho de banda de 224 a 56 GB/s. Las memorias de procesamiento 

determinan la cantidad de datos que puede manejar el procesador, por lo tanto, el 

rendimiento final de las consolas suele depender principalmente de este componente. 

El ancho de banda es el flujo de datos entre el procesador y la memoria gráfica, lo que 

repercute en las capacidades máximas de gráficos y de video de las consolas. 

Asimismo, también puede ser decisivo el rendimiento de transferencia de datos 

comprimidos de entrada y salida (E/S) comprendido como el flujo de datos brutos entre 

el procesador y la tarjeta de almacenamiento de datos. Cuanto mayor es el flujo, mayor 

es la capacidad del procesador y por tanto puede llegar a serlo el rendimiento final de 

la consola. En PlayStation 5 llega a alcanzar los 5,5 GB/s mientras que en la Xbox Series 

X y S alcanza los 4,8 GB/s. 

Funcionalidad de Vídeo 

La funcionalidad de vídeo era uno de los atributos que más se valoraban en el mercado 

tanto por los consumidores como por los creadores de consolas y videojuegos. El 

desarrollo de estos productos se enfocaba en la industria en progresar y ofrecer mejor 

calidad de vídeo para mejorar la experiencia de juego. Una calidad que está determinada 

por los pixeles de la imagen y el número de fotogramas por segundo; cuanto mayores 

son, mejor es la definición de las imágenes y más fluida es su reproducción. En definitiva, 

la mejora en los componentes internos como el tipo de memoria de almacenamiento, 

el procesador y la tarjeta gráfica es lo que determina el rendimiento y el resultado final 

de la reproducción de videojuegos. 

Xbox Series X mayor 

almacenamiento, 

Xbox Series S menor 

respecto a PS5 
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En esta generación los atributos de funcionalidad de vídeo también ha sido uno de los 

puntos fuertes en los que hace hincapié en la presentación de las consolas en las páginas 

webs de ambas compañías. Las PlayStation 5 y la Xbox Series X pueden reproducir juegos 

en resolución 4K (Full HD) y a 120 FPS (Fotogramas por segundo) si los juegos así lo 

permiten. Por otro lado, la consola Xbox Series S ofrece una resolución de 1440p (Quad 

HD), menor que el resto de las consolas, pero mantiene la capacidad de alcanzar 120FPS. 

Funcionalidad de Sonido 

Las funcionalidades de audio son unos atributos menos evidentes que las de vídeo ya 

que estas últimos han sido el componente principal de los videojuegos hasta el 

momento. No obstante, el desarrollo consolas hacia productos más potentes para poder 

reproducir videojuegos cada vez más realistas ha convertido al sonido en un área 

destacado para la mejora de la experiencia de los consumidores.  

Ambas consolas de Xbox presentan el mismo sistema y características de sonido DTS 5.1, 

Dolby Digital 5.1 y Dolby TrueHD con Atmos para un sonido de alta calidad y un sistema 

LPCM 7.1 para un sonido 3D envolvente. En el caso de PlayStation 5, consiguen un 

sonido envolvente gracias a la tecnología de audio 3D Tempest, sin añadir más 

especificaciones. Esta tecnología es “una versión patentada acelerada del hardware de 

audio Dolby Atmos 3D” que actualmente no está habilitada en las consolas pero que 

supondría una mejora respecto a la competencia (Alonso, 2020). Xbox en ese sentido ha 

incorporado a Xbox Series X el conocido como Project Acoustics para crear un sonido 

mediante el trazado de ondas sonoras (Pernia, 2020b). 

Las diferencias de las características de sonido son: 5.1 es el más estándar y utilizado en 

el mercado actualmente, emite desde 5 puntos distintos sonido, y un nivel más 

avanzado el 7.1 con 7 puntos distintos. De esta manera se genera un sonido envolvente 

y la orientación para el jugador mediante sonidos dentro del videojuego. Las nuevas 

tecnologías de sonido incorporadas para esta generación, 3D Tempest y Project 

Acoustics, son habilitadores de mejora en el desarrollo del sonido de los videojuegos. 

Gracias al alto rendimiento de la consola, se permite crear un ambiente más preciso y 

convincente asignando sonidos particulares una infinidad de elementos dentro del 

videojuego y a su vez simular la interacción de las ondas de sonido. Una tecnología nueva 

en el mercado y que aún es pronto para poder evaluar cuál de las dos ofrecerá un 

atributo de sonido superior (López, 2020b). 

Lector de Discos y Mandos controladores 

Tanto la PlayStation 5 Física como la Xbox Series X cuentan con una unidad óptica Blue-

ray 4K Ultra HD. Como es de esperar, la PlayStation 5 Digital como la Xbox Series S 

carecen de unidad de discos al ser puramente digitales. Es un atributo inherente al tipo 

de consola que el consumidor valore comprar entre la gama física y la digital. 

El rendimiento de PS5 y Xbox Series X son similares (…) 4K 2160p, 

mientras que la Xbox Series S es más reducido (…) Quad HD 1440p 
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Las consolas de ambas compañías incorporan un mando controlador con la venta de la 

consola. Unos mandos que generación tras generación han ido cambiando desde su 

forma hasta sus funcionalidades para ser más cómodos y ofrecer una mejor experiencia 

a los consumidores. En esta generación PlayStation ha sido la sobresaliente en este 

aspecto presentando un mando háptico, a juego con el diseño de las consolas, que 

permite experimentar sensaciones gracias a la vibración háptica. Las distintas 

localizaciones, intensidades y formas de vibración permiten reproducir una gran 

variedad de impresiones táctiles, desde el efecto de la lluvia hasta simular un mayor 

peso en un lado del mando. 

Xbox por otro lado, presentó un mando más 

convencional, siguiendo el estilo y la forma del 

controlador de la generación anterior con pequeños 

cambios en la forma, la rugosidad de los botones 

traseros (tiradores) y el botón de la cruceta. Un 

mando con menores funcionalidades que el de 

PlayStation y ligeramente rebajado de precio, no 

obstante, hay que destacar que permiten la 

compatibilidad de los mandos con la generación 

anterior de Xbox One y viceversa (Frankie, 2020). 

 

Diseño y Dimensiones 

La PlayStation 5 tanto física como digital tienen un diseño atrevido y futurista. El vídeo 

de presentación de las consolas realiza especial énfasis en este aspecto visual realizando 

un recorrido exterior desde distintos ángulos mostrar todos sus recovecos de diseño 

más atractivos. Se compone de una estructura central oscura con forma de prisma 

rectangular de bordes curvos y leds incorporados de colores azules característicos de la 

marca PlayStation. La estructura central envuelta en las caras exteriores por dos 

cubiertas blancas que se curvan en los lados y más pronunciadamente en los extremos 

en torno a la base de la consola. El producto final cuenta con unas dimensiones de 14 

centímetros de ancho, 39 de alto y 26 de profundidad; y con un peso de 4,5 kilogramos; 

3,9 kilogramos en la versión digital. 

La Xbox Series X a diferencia de su homóloga muestra un diseño 

más reservado calificado incluso como Monolítico (Faber, 2020) 

en cuyo vídeo se remarca su capacidad de reproducir 

videojuegos más que su propio diseño. Un diseño en forma de 

ortoedro de base cuadrada de color negro de con la cara 

superior en forma de rejilla. La rejilla está combada hacia el 

interior de la consola y formada por agujeros circulares a través 

de los cuales se ven leds del color verde característico de la 

marca Xbox. Sus dimensiones son 15,1 centímetros de ancho y 

largo, 30,1 centímetros de alto y un peso de 4,45 kilogramos. 

PlayStation sobresaliente 

con un mando háptico. 

Reproduce impresiones 

táctiles como el efecto de 

la lluvia 

Diseño atrevido y 

futurista de PS5 

 

 

Xbox Series 

rectangular y más 

reservado 
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La Xbox Series S sigue un diseño semejante al de la Xbox Series X, pero su objetivo difiere 

notablemente de las demás consolas, que se centra en ofrecer el menor tamaño posible. 

El vídeo de presentación de la consola se centra en su tamaño reducido hasta casi un 

60% respecto de la Xbox Series X, pero conservando el rendimiento y velocidad de la 

nueva generación. Un diseño en forma de prisma rectangular de 15,1 centímetros de 

largo, 6,5 de ancho y 27,5 de alto, con una rejilla circular de color negro en una de las 

caras amplias, otra rejilla en la cara rectangular superior y un peso de 1,92 kilogramos. 

Los diseños de las consolas de Xbox son más 

convencionales cuyo objetivo no solo busca optimizar el 

espacio sino también desde su punto de vista estético 

ser conciliador con su entorno. Unos diseños que se 

adapten al hogar tanto para aquellos usuarios que 

quieran lucir la consola y que sea vistosa, como para los 

que busquen que pase desapercibida (Tuttle, 2020). 

Retro/compatibilidad 

Ambas compañías apuestan por la compatibilidad de las 

consolas de esta generación con las generaciones 

anteriores. Sin embargo, Sony apuesta por la 

retrocompatibilidad mientras que Microsoft ofrece una 

compatibilidad más amplia. 

Las consolas PlayStation 5 ofrecen compatibilidad con todos los títulos menos diez de la 

generación anterior PlayStation 4, quedando los videojuegos de generaciones 

anteriores, PlayStation 3, 2 o previos, fuera de esta categoría. Además, ofrecen la 

capacidad de actualizar los videojuegos de PS4 a sus versiones digitales de PlayStation 5 

si sus desarrolladores lo permiten. De esta manera, no solo admite la 

retrocompatibilidad, sino que incluso posibilita mejoras en el juego como los gráficos y 

rendimiento. 

Las consolas de Xbox van un paso más allá ofreciendo compatibilidad en los títulos de 

videojuegos que pertenezcan a Xbox Game Studio. Esta compatibilidad a diferencia de 

la de Sony, tiene efecto retroactivo y prospectivo, es decir, los videojuegos de esta 

generación y de la generación pasada serán compatibles entre en las consolas de ambas 

generaciones, Xbox One, Xbox series X y S. Una compatibilidad que además permite 

ajustar los gráficos y el rendimiento a la consola que se vaya a estar usando. Sin 

embargo, comparado con Sony son más los videojuegos que no están incluidos en Smart 

Delivery y por tanto no son compatibles, 38 títulos concretamente hasta la fecha. 

 

Videojuegos 
Los videojuegos se presentan desde sus orígenes como el producto por excelencia de 

venta cruzada de las consolas. Las consolas se originaron para poder emular los 

videojuegos y de esta forma satisfacer a los consumidores y hasta la fecha siguen sido 

Xbox Series S se centra 

en ofrecer el menor 

tamaño posible, un 

60% menos que la 

Xbox Series X 

Sony apuesta por la 

retrocompatibilidad 

Microsoft ofrece una 

compatibilidad amplia 
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creadas para cumplir ese objetivo principal. Por lo tanto, hay un vínculo entre ambos 

que le confiere a las consolas una posición estratégica respecto a la venta de 

videojuegos. 

Las ventajas que le confiere las consolas a los videojuegos son la capacidad de ofrecer 

un rendimiento mayor por su reproducción o incluso tener la capacidad de reproducir 

los videojuegos en sí. El rendimiento y el precio son factores que evalúan objetivamente 

los consumidores respecto a otras consolas o incluso otros dispositivos como los 

ordenadores. Sin embargo, la capacidad de reproducir un videojuego concreto respecto 

al resto de rivales, le confiere exclusividad. Una 

característica que aumenta el valor de la consola 

dependiendo de qué videojuego se trate y su 

atractivo para los consumidores. 

Exclusividad 

La exclusividad es una característica que ha acompañado a las consolas desde sus 

orígenes debido a las barreras tecnológicas del mercado y las limitadas capacidades 

tecnológicas de los desarrolladores. En sus inicios la mayoría sino todos los videojuegos 

eran desarrollados por las propias compañías de consolas para que se pudiesen 

reproducir en sus plataformas y por tanto eran exclusivos. Con el tiempo se fueron 

creado empresas independientes dedicadas a desarrollar videojuegos, haciéndolos 

compatibles con distintas plataformas incluso consolas rivales. 

Aquellos videojuegos populares generaban seguidores y admiradores de los títulos y sus 

personajes, impulsando a los desarrolladores a crear nuevos spin-offs de los videojuegos 

o incluso sagas. Los avances tanto en el género, las funcionalidades o la historia de los 

videojuegos, entre otras características, crea expectación por el lanzamiento de los 

nuevos títulos y le dan un valor añadido. Este es el valor que le otorga la exclusividad a 

las consolas: los consumidores se ven atraídos por los videojuegos hasta el punto de 

comprar la consola para poder disfrutar de ese juego exclusivo.  

La exclusividad es una estrategia que ha resurgido ante la 

disminución de las barreras en el mercado y que apunta a 

ser uno de los factores más determinantes en la rivalidad 

entre Sony y Microsoft con su nueva generación de 

consolas. Para ello realizaremos un breve análisis de los 

títulos exclusivos más destacados que se presentan en cada 

plataforma. 

 

PlayStation 5 

Las consolas de Sony se presentan en esta generación como unas claras ganadoras en la 

exclusividad de videojuegos frente a su competidor Xbox. Han conseguido la 

exclusividad de grandes títulos de videojuegos ya sea a través de su desarrollo propio o 

a través de terceros. Entre ellos se pueden destacar los videojuegos de desarrolladores 

Los consumidores se 

ven atraídos hasta el 

punto de comprar la 

consola para poder 

disfrutar del juego 

exclusivo 

La capacidad de reproducir 

un videojuego respecto a 
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Exclusividad 
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terceros que continúan grandes sagas de la industria como el Final Fantasy XVI, el 

Demons Souls Remake y el Sackboy una gran aventura, entre otros títulos. 

Otro punto fuerte de PlayStation son los grandes títulos exclusivos de su propia 

producción, destacando entre ellos el Spiderman Miles Morales, predecesor de un juego 

que batió récords; Rachet and Clank Rift Apart y Gran Turismo 7, de las sagas icónicas 

de PlayStation o Horizon Forbidden West y God of War Ragnarok como secuelas de 

títulos que consiguieron vender hasta 10 y 20 millones de copias (Hulst, 2019; Escribano, 

2020). 

Xbox Series X / S 

Microsoft por otro lado, han optado por ofrecer un gran repertorio de videojuegos, pero 

con menos títulos populares exclusivos respecto a PlayStation. Los títulos destacables 

de las consolas de Xbox son el Halo Infinite como título sucesor de la icónica saga Halo 

que es asociada directamente con la marca. Forza Motorsport 8, videojuego también 

sucesor de la saga Motorsport o State of Decay 3. Otros videojuegos exclusivos de Xbox, 

aunque menos conocidos, se pueden mencionar el Everwild, The Medium o As Dusk 

Falls. No obstante, hay que destacar que Xbox se ha centrado en esta generación en 

ofrecer variedad de videojuegos y en luchar por el acceso de los videojuegos exclusivos 

de PlayStation, aunque sea posteriormente a su lanzamiento. 

  

Las consolas de Sony claras ganadoras en la exclusividad de videojuegos 

frente a Xbox, tanto propios como de terceros  

 

Microsoft ha optado por ofrecer un gran repertorio de videojuegos con 

menos de títulos populares exclusivos, la mayoría propios 
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Nintendo 
La multinacional Nintendo es una de las compañías más antiguas e importantes en el 

mercado de las consolas y los videojuegos. Es una compañía que a lo largo de su historia 

ha competido activamente con PlayStation e incluso con Xbox, pero que en las últimas 

generaciones se ha distanciado gracias a su estrategia que difiere de las demás. 

Actualmente controla gran parte del mercado total de consolas y videojuegos y gracias 

a su estrategia es líder en algunos de sus segmentos. 

Repasando brevemente su historia, comenzó su actividad alrededor de los años 80 

ofreciendo tanto consolas de sobremesa, como la popular Famicom, como las primeras 

consolas portátiles en el mercado como la Gameboy. Sin embargo, con la irrupción de 

PlayStation en el mercado de las consolas de sobremesa, generación tras generación los 

productos equivalentes de Nintendo fueron perdiendo cuota de mercado 

progresivamente con la Super Famicom, la Nintendo 64 o la GameCube (McGee, 2020). 

En el nicho de mercado de consolas portátiles, ocurría todo lo contrario. Nintendo con 

cada nueva consola portátil, aumentaba el número de ventas y su liderazgo, batiendo 

récords de unidades vendidas con los modelos de Game Boy. Incluso con la entrada de 

PlayStation en este nicho con la PlayStation Portable (PSP), la Nintendo DS, su rival 

directo, duplicaba o triplicaba las unidades vendidas (McGee, 2020). 

Los motivos de esta disparidad por los que Nintendo triunfaba en las consolas portables 

y perdía terreno en las consolas de sobremesa se debe a una confluencia de diversas 

circunstancias. El producto rival PlayStation 2 ya había conquistado el mercado y 

contaba con un catálogo de videojuegos más amplio lo cual también afectó a la primera 

Xbox. En las siguientes generaciones de consolas tanto de PlayStation como de Xbox 

apuntaban a seguir compitiendo por mejorar el rendimiento. Nintendo, no obstante, 

optó por una estrategia distinta que pudo estar inspirada en los hallazgos y experiencia 

con las consolas portables. 

El nicho de las consolas portables demandaba productos 

que ocupasen poco espacio, que pudiesen transportarse 

con facilidad y poder usarlas de manera intermitente. La 

Nintendo DS ganó el mercado ya que era una consola más 

ergonómica tanto en peso y forma, inclusive los cartuchos 

de videojuegos; disponía de menores tiempos de carga y 

mayor funcionalidad con la pantalla táctil (Tobin, 2012). 

Además, el repertorio de videojuegos era atractivo más 

inclusivo con los gustos del nicho femenino, con mayor 

aprovechamiento del modo multijugador y ofrecían más 

variedad de colores de consolas. 
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Estrategia Blue Ocean 
La estrategia de Nintendo se consolidó con el 

lanzamiento de la consola Wii. La consola se diseñó 

exclusivamente para captar el movimiento de las 

manos de los jugadores y así interactuar con los 

videojuegos. El precio de lanzamiento de la consola fue 

de 249€ y consiguió vender más de 100 millones de 

unidades, superando tanto a la PlayStation 3 como a la 

Xbox 360 que eran las consolas rivales de la generación 

(McGee, 2020). 

La estrategia ha sido analizada en medios tanto académicos como no académicos y ha 

sido definida como “Blue Ocean”. Un planteamiento que combina la estrategia de costes 

y de diferenciación para apelar a un nicho de mercado que no está cubierto o resolver 

unas necesidades distintas de las que pretenden cubrir los competidores rivales 

(Hollensen, 2013). Las consolas de sobremesa hasta el momento habían estado dirigidas 

a un público joven y masculino debido a los gustos que habían mostrado y los intereses 

que se habían desarrollado con las generaciones previas. Los competidores se centraban 

generación tras generación en mejorar el hardware, el rendimiento de las consolas y los 

videojuegos con un precio razonable para los consumidores. 

Nintendo, no obstante, cambió el paradigma el lanzamiento de su consola. La Wii supuso 

una innovación en el mercado de los videojuegos por su tecnología de detección motriz, 

una tecnología que acabó siendo imitado tanto por PlayStation con el Move como por 

Xbox con el Kinect (Sung, 2011). Sin embargo, la gran disrupción no fue meramente la 

tecnología, sino el objetivo con el que fue diseñado y el público al que estaba dirigido. 

Una consola “que todas las madres querrían” como su propio diseñador Miyamoto 

indicaba y por ello su mayor atributo era estar orientada a jugar en familia (Farhoomand, 

2009). 

La nueva consola ofrecía una experiencia única con sus videojuegos, gracias al atributo 

de control por movimiento, y un precio muy competitivo, ya que la tecnología utilizada 

era menos costosa que el hardware de sus competidores. Además, el público objetivo 

de la consola no se reduce a los videojugadores en disputa entre las tres compañías, sino 

que abre el mercado a nuevos segmentos desde padres y madres hasta niños y niñas. 

Este fenómeno se vio reflejado en el número de consolas totales vendidas en el mercado 

que prácticamente se duplicó en apenas dos años (Hollensen, 2013). 

Nintendo ha seguido esta estrategia con las consolas de las 

generaciones sucesoras hasta la actual Nintendo Switch, una 

consola con un debate abierto sobre si está incluida dentro de 

la octava generación o forma parte de la novena. Analizando 

los tiempos de lanzamiento y la estrategia global de Nintendo 

la consideraremos como última generación y por tanto se 

analizará a continuación. 
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Precio, fecha de lanzamiento y ventas 
En la generación anterior de consolas, Nintendo lanzó dos consolas la Nintendo 3DS y la 

Wii U en 2011 y 2012 respectivamente. La primera como continuación de los modelos 

de Nintendo DS para competir por el mercado de las consolas portátiles contra su único 

rival, la PS Vita de PlayStation. La segunda consola, la Wii U se planteó como una consola 

de sobremesa continuación de la Wii, de ahí su nombre, para competir contra los 

modelos de PlayStation 4 y Xbox One. El resultado de ventas de esta última no fue nada 

satisfactorio (Hollensen, 2013), un posible motivo por el que la Nintendo Switch podría 

haber sido acelerada para intentar cubrir su vacío. 

El lanzamiento de la Nintendo Switch se produjo el 3 de marzo de 2017, una consola 

híbrida tanto portátil como de sobremesa que, como la Wii, ha revolucionado el 

mercado. La consola consta de dos mandos controladores “Joy izquierdo y derecho” que 

se pueden incorporar a la “pantalla Switch” si se quiere utilizar como consola portátil 

integrada. Si se quiere utilizar como consola de sobremesa se puede optar por dos 

opciones: colocar la pantalla en una superficie y sostener gracias a un soporte integrado 

o se puede conectar a través de la base “Switch dock” a una pantalla externa a través 

del HDMI, ya sea un monitor o un televisor. 

Nintendo ofrece unos precios muy bajos comparado con las consolas de Sony y 

Microsoft en concordancia con la estrategia Blue Ocean que intentan conseguir. 

Analizando las generaciones de las consolas anteriores, el precio de lanzamiento de la 

Wii fue de 249€ respecto a los 299€ de la Xbox 360 y los 599€ de la PlayStation 3; la Wii 

U a 299,95€ o 349,95€ una versión premium (Hollensen, 2013) respecto a los 499€ de la 

Xbox One y los 399€ de PlayStation 4. El precio bajo precio fue claramente uno de los 

factores clave del triunfo de la Wii, aunque en la Wii U debido al poco atractivo del 

producto, no consiguió los mismos resultados. 

En el caso de la Nintendo Switch, el precio de lanzamiento 

establecido ha sido de 299,99$ y en el caso de Europa 325,95€ 

(López, 2017). Unos precios menores que las consolas físicas de 

Microsoft y Sony a 499€ y que la PlayStation 5 digital a 399€; 

mientras que tiene un precio igual o ligeramente mayor que la 

Xbox Series S digital a 299€. Nintendo sigue con su estrategia 

de consolas a bajo coste para ser atractivas y asequibles para 

la mayoría de los consumidores del mercado. 

La fecha de lanzamiento de la Nintendo Switch también es un factor importante ya que 

fue lanzada con 3 años de adelanto respecto a las consolas rivales, lo cual le confirió 

tanto ventajas y desventajas. Anunciar la consola y el precio antes desvela la posición 

estratégica por lo que puede dar ventaja al resto de competidores tanto en el diseño de 

las consolas como en su precio de salida. Sin embargo, la diferencia de tiempo tan amplia 

entre las generaciones de 2013 y 2020 le confiere la ventaja de ser a partir de 2017 la 

consola más novedosa y la única en el mercado. Un fenómeno similar al que ocurrió en 

el lanzamiento de la PlayStation 2 con dos años de ventaja respecto a la Xbox original y 

la GameCube, y conquistó el mercado. 

El precio bajo fue 

claramente uno 

de los factores 

clave del triunfo 
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Las expectativas de venta de la Nintendo Switch estimaban que iban a superar los 100 

millones de ventas que consiguió la Wii. Hasta el momento las unidades vendidas desde 

su lanzamiento hasta finales de 2020 han alcanzado los 71 millones de unidades y se 

siguen corrigiendo al alza (Statista, 2021a). El aumento de su demanda ha presionado 

incluso a acelerar la producción dos veces consecutivas de 19 a 25 millones (Mochizuki, 

2020c) y posteriormente hasta los 30 millones de unidades en el año 2020. Unas 

consolas que se estima que su precio de fabricación ronda los 257$ (Frankie, 2017) y por 

lo que, incluso con una estrategia bajo precio, Nintendo seguiría haciendo un beneficio 

bruto por cada consola de entre 42$ y 95€ aproximadamente. 

 

Características y Rendimiento 
Evaluando la consola por sus características técnicas y funcionalidades que se muestran 

en su página web oficial se puede destacar 

Almacenamiento y procesador 

La consola cuenta con espacio de almacenamiento de 32 GB, pero pueden ser ampliados 

con tarjetas microSD compatibles de Nintendo. Una memoria gestionada por un 

procesador NVIDIA de 4 GB de inferiores prestaciones y coste que el de las consolas de 

Xbox y PlayStation. 

Funcionalidad de video 

Es capaz de ofrecer una resolución de 1080 pixeles, es decir calidad Full HD y hasta 60 

fps a través del cable HDMI en televisión. En el caso de la pantalla Switch la resolución 

es menor 720 pixeles HD debido a las limitaciones técnicas de la pantalla. 

Funcionalidad de sonido 

Salida de audio 5.1 a través del cable HDMI en televisión. En el modo pantalla, cuenta 

con altavoces estéreo incorporados. 

Diseño y dimensiones 

La consola tiene unas dimensiones de 102mm de alto, 239mm de largo y 128,4mm de 

ancho y un peso de 400 gramos aproximadamente con los mandos acoplados a los lados. 

Son las dimensiones de la consola en su funcionalidad portátil que buscan minimizar 

tanto sus dimensiones como su peso e intentando maximizar el confort y la jugabilidad. 

El diseño de la consola está formado por una pantalla rectangular negra y con dos 

mandos integrables a sus lados con bordes redondeados y de color azul y rojo pastel 

cada uno. 

Funcionalidad 

La característica estrella de la Nintendo Switch son sus tres 

funcionalidades distintas de juego a diferencia de las 

consolas de PlayStation y de Xbox. De la misma forma que 

la Wii revolucionó el mercado con el control por movilidad, 

La característica 

estrella de Switch, 

tres funcionalidades 

distintas de juego 
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la Nintendo Switch lo hace con estos atributos que se puede describir como “versatilidad 

o adaptabilidad”. 

1. Consola portátil: una única pieza para poder transportarlo con facilidad y jugar 

con los mandos integrados a los lados de la pantalla. 

2. Consola de sobremesa híbrida: se puede jugar con la pantalla reposada en una 

superficie con los mandos separados de ella. De esta manera también posibilita 

que jueguen dos jugadores, uno con cada controlador. 

3. Consola de sobremesa tradicional: la consola se deposita en la “Swtich dock”, la 

cual se conecta a una televisión o un monitor donde se reproduce el video juego 

y se juega con los mandos a distancia. También permite que jueguen dos 

jugadores con una misma consola. 

 
Tres modos de juego de Nintendo Switch (Nintendo, s.f. a) 

 

Videojuegos y Exclusividad Nintendo 
Los videojuegos son otro punto fuerte de la consola Switch ya que los nuevos títulos de 

las sagas Nintendo generan una gran atracción en los consumidores y es uno de los 

motivos por los que se deciden a comprar la consola. La compañía es una de las más 

antiguas en el mercado y debe gran parte de sus triunfos a los célebres títulos de 

videojuegos, historias y personajes que han creado. La mayoría de los videojuegos que 

se han vendido en sus consolas son exclusivos de la marca, de entre ellos se pueden 
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destacar las sagas de Zelda, Pokemon, Animal Crossing, Mario Bros y derivados (Wagner, 

2019), por lo que se suele asociar a una estrategia de venta exclusiva. 

En esta nueva generación, Nintendo sigue manteniendo la exclusividad de sus sagas 

sacando nuevos títulos para la consola Switch, sin embargo, está realizando un proceso 

de apertura hacia desarrolladores terceros de videojuegos. Uno de los motivos por los 

que había menor número de videojuegos externos es por la 

dificultad del desarrollo de su software en las plataformas de 

Nintendo. No obstante, está realizando esfuerzos para atraer 

distinguidos títulos como Fortnite, Hades, FIFA, Minecraft e 

incluso a los desarrolladores de videojuegos “Indie” para así 

mejorar la variedad del catálogo y el atractivo de la Nintendo 

Switch (Wagner, 2019).  

Compatibilidad 

La Nintendo Switch no permite compatibilidad ni retrocompatibilidad con los 

videojuegos o accesorios de consolas de Nintendo anteriores hasta el momento. Es una 

posición que no ha variado Nintendo en su historia, ni siquiera con los videojuegos 

digitales de su plataforma “Nintendo eShop” (Nintendo, s.f.b); a diferencia de 

PlayStation y Xbox en esta última generación. No obstante, se baraja la opción de que 

esta restricción cambie a partir de esta consola para futuras generaciones dependiendo 

de cuál sea la estrategia de Nintendo y la evolución del mercado (Pérez, 2020). 

 

  

Nintendo mantiene 

la exclusividad total, 

con una apertura a 

videojuegos de 

terceros 

No permite 

compatibilidad ni 

retrocompatibilidad 
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Productos digitales y comparaciones 

Productos digitales 

Los productos digitales y asociados son aquellos productos derivados de productos 

físicos que han sido digitalizados o creados para la utilización de las plataformas 

digitales. Entre ellos se pueden distinguir de cada compañía tres productos principales: 

los videojuegos digitalizados, las suscripciones y de prepago. 

Videojuegos digitales 

 las plataformas digitales permiten la compra y utilización de los videojuegos sin 

necesidad de tener el formato tradicional físico en DVD y que con esta nueva generación 

es imperativo para las consolas puramente digitales. El precio de los videojuegos 

digitales de Xbox y PlayStation se ha mantenido hasta el momento al mismo precio que 

en sus versiones físicas o incluso superior sin tener en cuenta los periodos de descuento. 

Un suceso que irrita a muchos consumidores e incluso les parece absurdo al obtener 

mayor valor por poseer el videojuego en formato físico 

que en digital (Alex, 2018). En el caso de Nintendo, 

suelen ofrecer precios más bajos de los videojuegos en 

formato digital a través de la eShop Nintendo. 

 

Suscripciones 

PlayStation  

PlayStation Plus: producto de suscripción que permite a los jugadores acceder al modo 

multijugador online de los videojuegos, es decir, el acceso a internet con la consola; así 

como juegos mensuales, descuentos exclusivos y otras ventajas. En la página web oficial 

se ofrecen 3 tipos con descuentos cuanto mayor es la duración de la suscripción: 1 mes 

por 8,99€, 3 meses por 24,99€ y 12 meses por 59,99€ (PlayStation, s.f.). 

PlayStation Now: producto de suscripción enfocado en ofrecer una gran variedad de 

videojuegos digitales con acceso al multijugador online de dichos juegos. También 

cuenta con descuentos en función de la duración de la suscripción: 1 mes por 9,99€, 3 

meses por 24,99€ y 12 meses por 59,99€ (PlayStation, s.f.). 

Xbox  

Xbox Live Gold: suscripción que permite a los jugadores la utilización del multijugador 

online de videojuegos y regala uno o dos títulos de videojuegos cada mes. Los precios 

también varían según la duración de la suscripción: 1 mes por 6,99, 3 meses por 19,95€ 

y 12 meses por 59,95€ (Xbox, s.f). 

Game Pass: producto de suscripción que ofrece una gran variedad de videojuegos 

digitales de la biblioteca de Xbox. No incluye el modo online para jugar a dichos 

videojuegos, sin embargo, ofrece ampliar la suscripción a Game Pass “Ultimate” para 

conseguir todas las ventajas del Game Pass y del Live Gold juntas.  El precio es de 9,99€ 

al mes para el Game Pass normal y para el “Ultimate” 1€ el primer mes y 12,99 o 14,99€ 

los siguientes (Xbox, s.f). 

El precio se mantiene o 

es superior a los físicos, 

excepto en Nintendo 
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Nintendo  

Nintendo Switch Online: ofrece la suscripción para poder jugar en línea a videojuegos, 

utilizar la aplicación para teléfonos móviles y recibir ofertas exclusivas entre otros 

beneficios. Una suscripción por el precio de 3,99€ un mes, 7,99€ para tres meses y 

19,99€ durante doce meses (Nintendo, s.f.d). Siguiendo su línea de precios bajos incluso 

para productos de suscripción. 

Tarjetas prepago o regalo 

Son productos que se compran de manera física o digital y permiten canjearlas por 

dinero virtual para ser utilizado en las plataformas de las consolas. El precio de estos 

productos suele equivaler al valor digital otorgado, es decir, una tarjeta de 50€ virtuales 

a un precio de 50€. 

 

Comparación de consolas 

Gama física 

Las ventajas de la consola de PlayStation 5 respecto a su homóloga de Xbox son su 

repertorio de videojuegos exclusivos, tanto propios como de desarrolladores terceros y 

algunas funcionalidades como el mando háptico. 

La Xbox Series X por otro lado, ofrece compatibilidad 

total entre esta generación y la anterior siendo una 

gran ventaja para la retención de clientes procedentes 

de la Xbox One. Además, ofrece más espacio de 

almacenamiento en la consola. 

Al margen de la lealtad de los consumidores por la marca, otro posible factor puede ser 

el diseño para aquellos que puedan decidirse entre ambas por la estética de la consola 

o valorar el uso de una suscripción digital. 

 

Gama Digital 

La PlayStation 5 digital se enmarcaría como una consola digital de alta gama ofreciendo 

todo el potencial de esta nueva generación. Una consola que ofrecería los gráficos más 

potentes, mayor almacenamiento y los títulos exclusivos de PlayStation respecto a la 

consola de Xbox. 

La Xbox Series S en cambio se posiciona como una consola 

digital de conveniencia ofreciendo el mayor rendimiento 

por el menor precio. Una consola centrada en ofrecer 

unos gráficos de casi última generación, pero a su vez 

hacer la consola asequible de precio y fácil de transportar. 

 

Xbox Series S consola 

de conveniencia, 

mayor rendimiento 

por menor el precio 

Las ventajas de PS5, 

videojuegos exclusivos 

y mando háptico 
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Nintendo Switch 

Es una consola única en el mercado hasta el momento, que consigue cautivar a los 

consumidores dada su versatilidad ofreciendo un 3 en 1. El precio es asequible y 

atractiva para un espectro más amplio de consumidores potenciales en concordancia 

con la estrategia “Blue ocean” de Nintendo. La exclusividad de los juegos Nintendo es 

también otro punto fuerte ya que mantiene una base de consumidores muy fiel incluso 

para la compra de la consola teniendo ya una de la competencia. 

Además, la compra de la consola en comparación de 

las de Xbox y PlayStation se suele realizar desde la 

perspectiva de consola una portátil en vez de 

sobremesa por lo que puede llegar a considerarse un 

producto no sustitutivo para algunos consumidores. 

 

 

 
PS5 Xbox Series X PS5 Digital Xbox Series S Switch 

Precio 499€ 499€ 399€ 299€ 325,95€ 

Almacenamiento 825 GB 1000 GB 825 GB 512 GB 32 GB 

Memoria 16 GB 16 GB 16 GB 12 GB 4 GB 

Gráficos 
4K (2160p) 

120fps 

4K (2160p) 

120 fps 

4K (2160p) 

120fps 

Quad HD 

(1440p) 

120 fps 

Full HD (1080) 

HD (720p) 

60 fps 

Sonido 
5.1; 7.1 

3D Tempest 

5.1; 7.1 

Project Acoustic 

5.1; 7.1 

3D Tempest 

5.1; 7.1 

Project Acoustic 

5.1 y altavoces 

estéreo 

Lector de discos Si Si No No No 

Tamaño y peso 
14 x 39 x 26 cm 

4,5kg 

15 x 15 x 30 cm 

4,45kg 

14 x 39 x 26 cm 

3,9kg 

15 x 6,5 x 27,5 

1,92 kg 

10,2 x 24 x 12,8 

0,4 kg 

Funcionalidad 
Sobremesa 

Mando Háptico 
Sobremesa 

Sobremesa 

Mando Háptico 

Sobremesa 

Transportable 

Sobremesa 

Híbrida 

Portable 

Compatibilidad 
Retro 

Compatible 

Compatibilidad 

Total 

Retro 

Compatible 

Compatibilidad 

Total 
No compatible 

Videojuegos Gran repertorio 
Exclusivos de 

la casa 
Gran repertorio 

Exclusivos de 

la casa 

Exclusividad 

Total 

Se han destacado los atributos sobresalientes de cada consola respecto las de la competencia. 

Tabla 1. Comparación de consolas. Fuente: elaboración propia 

La Switch puede 

considerarse portátil y 

por tanto un producto 

no sustitutivo de Xbox 

y PlayStation 



29 
 

Comparación de modelos de suscripción 

Suscripciones PlayStation vs. Xbox 

La necesidad de conexión a internet para poder jugar a la Xbox One se sumó por primera 

vez a la necesidad de pagar el modo multijugador que le hizo perder la batalla contra la 

PlayStation 4. No obstante, la suscripción para jugar al multijugador online es una 

medida que se ha estandarizado en el sector y a la que se le han añadido otros métodos 

de suscripción como complemento o incluso sustituto. 

Los modelos de suscripción PlayStation Plus y Now se ofrecen desde dos perspectivas: 

aquel consumidor tradicional que compra y juega a títulos concretos que selecciona 

siendo el modelo “Plus” más adecuado y recibe adicionalmente regalos periódicos. 

Mientras que el modelo “Now” es para aquellos jugadores que quieran variedad de 

juegos y no sean tan exigentes en qué títulos y cuándo estén disponibles. 

Por otro lado, Xbox sigue una estrategia intentando ser más atractivos para los 

consumidores con precios más bajos en las suscripciones. Live Gold es 2€ más barato 

que PlayStation Plus, aunque el Game Pass normal está al mismo precio. Es una 

estrategia que utilizan para ofrecer la venta cruzada del Live Gold y Game Pass, apodado 

Game Pass “Ultimate”, como el producto estrella de las consolas y con una oferta inicial 

por el módico precio de 1€. Ofrecería por 12,99€ 

mensuales todos los beneficios, lo que representaría una 

rebaja de casi 6€ mensuales respecto a las suscripciones 

de PlayStation Plus y Now simultáneamente (18,98€). 

Nintendo por otro lado, sigue con una estrategia más convencional centrada 

únicamente en la suscripción para jugar al modo multijugador. Sigue siendo un 

producto atractivo con un precio muy bajo y ofreciendo descuentos o puntos para la 

compra de productos digitales. La razón de ello es la exclusividad total que posee 

sobre sus videojuegos por lo que el modelo de ofrecer una suscripción para acceder a 

una biblioteca de videojuegos no es nada atractivo económicamente. 

 
PlayStation 

Plus 
PlayStation 

Now 
Xbox Live 

Gold 
Game Pass 

Game Pass 
Ultimate 

Switch 
Online 

Precio / mes 8,99€ 9,99€ 6,99€ 9,99€ 1€ + 12,99€ 3,99€ 

Multijugador 
Online 

Sí Sí* Sí No Sí Sí 

Biblioteca de 
videojuegos 

No Sí No Sí Sí No 

Videojuegos 
de regalo 

Sí No Sí No Sí No 

Descuentos Sí No Sí No Sí Sí 

*Permite el modo multijugador solo para los videojuegos pertenecientes a la biblioteca. 

Tabla 2. Comparación de suscripciones. Fuente: elaboración propia 

Estrategia de Xbox, 

ser más atractivos 

en las suscripciones 
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Publicidad 
Para promocionar la salida de las consolas, las tras compañías han hecho uso de los 

canales tanto físicos como digitales, una característica que se utilizará inicialmente para 

su clasificación. A su vez, se hará distinción entre “Above the Line” dirigido a todo tipo 

de público y “Below the Line” dirigido al segmento específico de consumidores 

potenciales. 

 

Anuncios iniciales y presentación de consolas  
Los anuncios iniciales de las consolas se produjeron en canales de comunicación tanto 

propios, pagados como ganados bajo seudónimos de las marcas debido al estado de 

desarrollo de las consolas. El objetivo de estos anuncios es informar tanto a 

consumidores finales como al resto del mundo, la existencia de un nuevo proyecto de la 

compañía ya que en la mayoría de los casos suele ser el eje central de su actividad. 

La consola de Nintendo apareció por primera vez bajo el nombre de “NX” como Proyecto 

X o Nintendo X, en una conferencia propia de Nintendo. La conferencia se enfocaba en 

la relación entre Nintendo y la empresa “DeNa” para la creación de videojuegos y 

únicamente se reveló por su propio director ejecutivo Iwata, que era una “nueva 

plataforma dedicada de juegos con un nuevo concepto” (Sempere, 2015). 

Sony anunció que estaba trabajando en una consola de nueva generación en abril de 

2019 en una entrevista con el medio “Wired”, revelando detalles sobre algunos 

componentes que formarían parte de su arquitectura y los beneficios respecto a la 

anterior (Rubin, 2019). Por otro lado, Microsoft anunció en su conferencia del E3 de 

junio de 2019 que estaban desarrollando el “Proyecto Scarlett” para la creación de la 

consola de nueva generación más potente y el rendimiento más alto hasta la fecha 

(Xbox, 10 de junio de 2019). 

Presentación de consolas 

La presentación oficial de las consolas se realiza a través de los medios de comunicación 

tanto propios de las compañías como pagados, con el objetivo de captar la atención de 

los consumidores fieles y medios de comunicación del sector. Al tratarse de productos 

de carácter mundial y de firmas distinguidas, se realizan los anuncios para estudiar la 

reacción de los consumidores y crear expectación hasta la comercialización y 

lanzamiento oficial. 

Nintendo Swith 

Nintendo presentó su consola el 20 de octubre de 2016 a través de un vídeo oficial en 

su canal de Youtube y que fue utilizado más tarde como anuncio publicitario en los 

medios digitales. Muestra a una persona jugando al Zelda inicialmente en la televisión 

desde el sofá, pero que opta por utilizar el modo portátil para pasear al perro. Después 

otra persona que transforma el modo portátil de la consola a el modo sobremesa 

reposando la pantalla en la bandeja del avión. Luego vuelve a cambiar al modo 
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sobremesa tradicional con la televisión de su casa, mostrando también la capacidad de 

usar accesorios como el mando Pro Switch con un diseño de mando clásico similar al de 

PlayStation y Xbox. 

 
Primer vistazo a Nintendo Switch (Nintendo, 20 de octubre de 2016): Enlace 

En la segunda parte del vídeo transicionan para mostrar la capacidad de multijugador 

con una misma consola. Muestran a dos hombres jugando al MarioKart con un mando 

Joy cada uno, de igual modo dos mujeres e incluso hasta cuatro personas jugando 

simultáneamente al NBA con dos consolas. Por último, muestran la capacidad de 

conectar hasta diez consolas en un mismo videojuego, en este caso el Splatoon, 

abriendo la posibilidad de no solo jugar en grupo, sino también de realizar eventos y 

jugar de forma competitiva. 

 

Xbox Series X 

 
Anuncio Mundial de la consola Xbox Series X (Xbox, 13 de diciembre de 2019): Enlace 

https://www.youtube.com/watch?v=f5uik5fgIaI&ab_channel=Nintendo
https://www.youtube.com/watch?v=0tUqIHwHDEc&ab_channel=Xbox
https://www.youtube.com/embed/f5uik5fgIaI?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/0tUqIHwHDEc?feature=oembed
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Respecto a las otras dos firmas, la primera presentación la realizó Microsoft con el 

lanzamiento del Trailer de la Xbox Series X durante la gala de los “Game Awards” en 

diciembre de 2019, vídeo que ha alcanzado casi a los 16 millones de visualizaciones.  

Comienza con una alegoría de la digitalización del mundo para representar su capacidad 

de reproducir videojuegos, haciendo referencia a algunos: el Forza Motorsport, el FIFA 

o el PES, hasta el personaje de Halo; videojuego insignia de Xbox. El video culmina con 

la transición de este videojuego estando contenido dentro del cubículo rectangular 

translúcido que se vuelve opaco y oscuro revelando la consola final con un recorrido a 

través de su diseño junto con el mando. 

 

PlayStation 5 

 
Presentación de las consolas PlayStation 5 (PlayStation, 11 de junio de 2020a): Enlace 

En el caso de PlayStation en un evento propio de inauguración con el vídeo de 

presentación en junio de 2020 enfocado exclusivamente en las consolas, tanto la versión 

física como la digital. Un vídeo dónde una infinidad de orbes oscuros y azulados que 

fluctúan hasta materializar el diseño de la consola con el mando. Se realiza un recorrido 

por toda la arquitectura exterior de la consola en formato físico para mostrando su 

diseño futurista y posteriormente una secuencia similar para acabar revelando también 

la consola digital con otro mando idéntico. 

 

Xbox Series S 

Por último, Microsoft realizó el anuncio de su segunda consola digital en septiembre de 

2020 en sus medios propios debido a filtraciones sobre la consola. El vídeo muestra 

cómo partículas negras y blancas de fluido se solidifican materializando la consola, 

https://youtu.be/RkC0l4iekYo
https://www.youtube.com/embed/RkC0l4iekYo?start=122&feature=oembed
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además de detallar algunas de sus especificaciones. Hace énfasis en sus fortalezas, como 

su tamaño un 60% menor respecto a la consola física y su capacidad de reproducir juegos 

a alta calidad de entre los que se muestran una gran variedad en la parte final del vídeo.  

 
Anuncio Mundial de la consola Xbox Series S (Xbox, 8 de septiembre de 2020): Enlace 

 

Publicidad Digital 

Publicidad Digital “Above the Line” 

Las Campañas de Publicidad de los productos se realizan principalmente en medios de 

masas y de pago con el objetivo de atraer la atención de los consumidores potenciales. 

En el caso de los medios digitales, el material utilizado en medios de pago se utiliza 

también en medios propios para los consumidores fidelizados “fans” de la marca o como 

fuente de información. De esta manera los esfuerzos de atracción de atención con 

medios pagados se refuerzan con los medios propios dado su coste prácticamente nulo. 

 

Nintendo 

Nintendo ha realizado una campaña de publicidad digital casi continua desde su 

lanzamiento en 2017. Su lema se puede definir como “Reuníos, en cualquier momento, 

en cualquier lugar” con algunas pequeñas modificaciones dependiendo del vídeo. Busca 

transmitir que no hay barreras físicas para poder jugar y que te permite disfrutar de los 

videojuegos con más personas, enfocándose en amigos y familia. 

Podemos encontrar una gran variedad de vídeos y siguen publicándose nuevos que se 

utilizan como anuncios de televisión que suelen coincidir con los periodos de 

lanzamiento de la consola, previo a las navidades y antes de verano. Podemos destacar 

el anuncio inicial por su lanzamiento que se utilizó de anuncio comercial en la SuperBowl 

y el de navidad de 2017 por la novedad de su lanzamiento. 

https://www.youtube.com/watch?v=KHLfCFMKxPg&ab_channel=Xbox
https://www.youtube.com/embed/KHLfCFMKxPg?feature=oembed
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Anuncio de Navidad (2 de noviembre de 2017): Enlace 

El vídeo muestra grandes títulos que se lanzarán en la plataforma como el Zelda Breath 

of the Wild, Mario Kart 8, FIFA 2018, Splatoon 2 y Super Mario Odyssey entre otros; 

mostrando cómo la consola está diseñada para ser jugada en compañía en cualquiera 

de sus tres modos. 

 
Anuncio de Super Bowl (Nintendo, 1 de febrero de 2017): Enlace 

En el vídeo de la Super Bowl vuelven a presentar la consola con sus tres modos de juego 

haciendo énfasis en su uso compartido en familia o con amigos de una misma consola o 

varias. Además, presentan los nuevos accesorios de Nintendo como el mando Pro-

controller Switch de estilo sobremesa y nuevos juegos como Lego Harry Potter, Just 

Dance o el Street Fighter. 

https://www.youtube.com/watch?v=MAnWBiyITzE&ab_channel=Nintendo
https://www.youtube.com/watch?v=CdWd8fUC71g&ab_channel=Nintendo
https://www.youtube.com/embed/MAnWBiyITzE?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/CdWd8fUC71g?feature=oembed
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Además, Nintendo ha realizado videos y colaboraciones con celebridades de todo tipo 

de países para y así adaptar los anuncios a los mercados regionales y a los consumidores 

a los que están dirigidos. De entre ellos se pueden destacar las celebridades como 

Serena Williams, Brie Larson, Annie Murphy y Laura Whitmore para el mundo anglosajón 

o Christian Gálvez y Almudena Cid en el caso español. 

 
Anuncio de celebridades en España (Jesús Plaza, 15 de diciembre de 2020): Enlace 

En este caso, un anuncio realizado para el lanzamiento del Animal Crossing New 

Horizons, un videojuego con gran expectación y con el objetivo de relanzar las ventas de 

la consola normal y de la nueva Nintendo Switch Lite ante la aparición de las consolas 

de la competencia. 

 

PlayStation 

Sony tras la exclusiva de las PlayStation 5, realizó una campaña publicitaria bajo el 

eslogan “Play Has No Limits”. Anuncios que transmiten el realismo de los videojuegos 

en el mundo real que las consolas son capaces de ofrecer. Podemos encontrar vídeos 

que se han utilizado como anuncios publicitarios en los medios digitales de televisión, 

anuncios web y redes sociales, así como publicados en el canal oficial y regionales de 

PlayStation en Youtube. 

En el vídeo de PlayStation “The Edge” la compañía muestra a un marinero navegando 

en el océano solo hacia una niebla azul. De ella se irradia una onda y empiezan a surgir 

todo tipo de embarcaciones históricas, futuristas, fantásticas dirigiéndose hacia un muro 

de agua dónde se situaba la niebla y atravesándola. Transmite que con PlayStation el 

mundo en el que vivimos no tiene límites como el slogan de la campaña, siendo capaces 

de ser los videojuegos de esta generación hiperrealistas 

 

https://www.youtube.com/watch?v=WtJVrwC0w4g&ab_channel=JesusPlaza
https://www.youtube.com/embed/UbrGeusfH4A?feature=oembed
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Anuncio “The Edge” (PlayStation, 14 de septiembre de 2020): Enlace 

En el caso de anuncio “Play Has No Limits” intenta transmitir de nuevo el hiperrealismo 

de los videojuegos, en este caso con escenas de varias mujeres enfrentándose a seres o 

situaciones fantásticas. Como describe el narrador del vídeo, es capaz de recrear 

mundos donde se puede “sentir más”, donde se puede “ver con sonidos” y sentir “la 

fuerza en la punta de los dedos”. Unas características que consigue gracias a la alta 

definición de video y otras experiencias hiperrealistas como el mando háptico o los 

efectos de sonido envolvente 3D. 

 
Anuncio “Play Has No Limits” (PlayStation, 20 de agosto de 2020): Enlace 

PlayStation a su vez ha realizado anuncios de carácter regional que han generado un 

impacto incluso mayor que los vídeos estándares. Este es el caso del vídeo “Acceso 

Ilimitado” en colaboración con famosos e influencers relacionados con el mundo de los 

https://www.youtube.com/watch?v=SvVNJSxkcmw&ab_channel=PlayStation
https://www.youtube.com/watch?v=Cj6AUuRs1A4&ab_channel=PlayStation
https://www.youtube.com/embed/SvVNJSxkcmw?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/Cj6AUuRs1A4?feature=oembed
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videojuegos que consiguió más visualizaciones e interacciones incluso que los videos 

anteriores. 

 
Anuncio Influencers y famosos (PlayStation España, 19 de noviembre de 2020): Enlace 

 

Xbox 

Xbox por otro lado, lanzaba su campaña publicitaria con el eslogan “Power Your 

Dreams”. Un vídeo central “Us Dreamers” que conecta al jugador y lo traslada a un 

mundo donde todo puede pasar y tiene control sobre ello para cumplir sus sueños o 

deseos. Se transporta a un mundo cambiante que hace referencia a todas las 

posibilidades de los videojuegos, mostrándose al jugador como protagonista del Halo 

título insignia de Xbox y viajando y cambiando el mundo a su antojo.  

 
Anuncio Us Dreamers de Xbox (ID@Xbox, 5 de diciembre de 2020): Enlace 

https://www.youtube.com/watch?v=PXlqAZeamOg&t=1s&ab_channel=PlayStationEspa%C3%B1a
https://www.youtube.com/watch?v=dBbk4Wo01fo&ab_channel=ID%40Xbox
https://www.youtube.com/embed/PXlqAZeamOg?start=1&feature=oembed
https://www.youtube.com/watch?v=dBbk4Wo01fo&ab_channel=ID%40Xbox
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Los otros vídeos de la campaña hacen énfasis en la consola en sí y con una demostración 

técnica de la reproducción esperada de los videojuegos en la consola. En este anuncio 

Xbox hace un alarde de superioridad técnica de la consola Xbox Series X para ofrecer a 

los consumidores un rendimiento gráfico inigualable. 

 
Anuncio enfocado en la consola Xbox Series X (Xbox, 10 de junio de 2020): Enlace 

Microsoft también ha realizado como parte de la campaña colaboraciones con otras 

empresas y marcas para promocionar sus productos, destacando Taco Bell y Marvel. 

 
Anuncio de colaboración con Taco Bell (Xbox, 7 de octubre de 2020): Enlace 

La colaboración con Taco Bell para aumentar las ventas de ambas compañías a través 

del sorteo de consolas Xbox Series X. En el vídeo un joven con cada sorbo de su bebida 

de Taco Bell va materializa el traje del Halo en torno a su cuerpo y permitiéndole vivir la 

https://www.youtube.com/watch?v=qzx-yaU_Sog&ab_channel=Xbox
https://www.youtube.com/watch?v=cAnu5HXEoQI&ab_channel=Xbox
https://www.youtube.com/embed/qzx-yaU_Sog?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/cAnu5HXEoQI?feature=oembed
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aventura del videojuego. Mostrándose al final cómo está jugando a la Xbox Series X ya 

que había sido el ganador del sorteo. 

 
Anuncio de Xbox y Marvel (Xbox, 9 de marzo de 2021): Enlace 

La colaboración con Marvel en 2021 con la nueva serie de Falcon y el Soldado de 

Invierno, para promocionar la venta de las consolas y el mes gratuito de Disney+ en las 

plataformas Xbox. La serie pertenece a la saga de películas de superhéroes de Marvel 

más conocida de la historia. En el vídeo el personaje Falcon cuenta su historia: que fue 

desmaterializado durante 5 años hasta ese momento y pregunta “¿Qué me he 

perdido?”, entonces el dependiente le muestra las consolas Xbox Series X y S. Se 

enseñan varias escenas de los videojuegos Halo, Forza Motorsport y al final del video a 

ambos jugando a las consolas. 

 

 

Publicidad Digital de Videojuegos 

Las compañías también aprovechan el vínculo de los consumidores con los videojuegos 

para promocionar a través de ellos sus consolas, en especial con los videojuegos 

exclusivos para su plataforma. Este fenómeno de venta cruzada es crucial en la industria 

de videojuegos y se refleja también en la publicidad pagada en los medios de masas. 

Nintendo 

Nintendo ha utilizado su porfolio de videojuegos exclusivos para atraer a los 

consumidores a que compren su consola para poder disfrutar de ellos. Es especialmente 

efectivo cuando los consumidores tienen un vínculo muy fuerte con la marca o con la 

saga del videojuego. Este es el caso de la saga The Legend of Zelda y el nuevo título 

Breath of the Wild que se comercializó en conjunto con el lanzamiento de la Switch. 

https://www.youtube.com/watch?v=A1nDdHRBYMM&ab_channel=MarvelEntertainment
https://www.youtube.com/embed/A1nDdHRBYMM?feature=oembed
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Anuncio The Legend of Zelda (Nintendo UK, 18 de enero de 2017): Enlace 

Es un fenómeno que Nintendo ha repetido con otros títulos icónicos de la marca y que 

ha obtenido muy buenos resultados incluso tras años desde el lanzamiento de la 

consola. 

 
Lanzamiento del Animal Crossing (Nintendo UK, 27 de noviembre de 2020): Enlace 

El Animal Crossing: New Horizons es un claro ejemplo de ello, consiguiendo batir récords 

de venta (Zurita, 2021) aumentando las expectativas de ventas de consolas Switch y su 

producción (Mochizuki, T. 2020c) incluso habiéndose anunciado ya en la fecha las 

consolas de los competidores. Una estrategia que se prevé que Nintendo continúe 

utilizando tanto para la consola Nintendo Switch como para las nuevas versiones de ella 

como la Nintendo Switch Lite. 

https://www.youtube.com/watch?v=j3XmVt27RI4&ab_channel=NintendoUK
https://www.youtube.com/watch?v=uxbUogjiaJo&ab_channel=NintendoUK
https://www.youtube.com/embed/j3XmVt27RI4?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/uxbUogjiaJo?feature=oembed
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PlayStation 

En el caso de las PlayStation 5, aprovecharon el lanzamiento de la consola con el 

videojuego exclusivo continuación de una de las sagas más vendidas, Spider-Man Miles 

Morales y batiendo récord de ventas (Mercado, 2020). 

 
Anuncio Spider-Man Miles Morales (PlayStation, 5 de noviembre de 2020): Enlace 

Una estrategia que se prevé que se siga con el lanzamiento de otros títulos exclusivos 

con gran expectación como God of War Ragnarok y Horizon Forbiden West, que aún 

están en proceso de desarrollo. 

 

Xbox 

Hasta el momento Xbox no ha realizado ningún anuncio sobre sus títulos de videojuegos 

exclusivos, aunque sí enfatiza en sus vídeos la gran variedad de su biblioteca de 

videojuegos “Game Pass”, mostrando fragmentos de ellos. Se prevé que utilicen esta 

estrategia de publicidad con el lanzamiento de sus títulos de Marca de Halo Infinite o el 

Forza Motorsports 8 entre otros. De esta manera buscaría la venta cruzada de las 

consolas con los videojuegos relanzando el producto y su atractivo. 

 

Evaluación de Publicidad Digital - Paid 

Evaluando los aspectos generales y tangibles de las campañas publicitarias pagadas de 

las compañías, según el informe de iSpot.tv, PlayStation ha sido la empresa de 

videojuegos líder en gasto en anuncios publicitarios en la televisión de Estados Unidos 

en todo 2020. Ha llegado a gastar más del 40% en comparación con Xbox que apenas ha 

llegado al 10% del gasto total de las compañías de videojuegos. Por lo que PlayStation 

ha conseguido generar 4,4 mil millones de impactos, casi cuatro veces más que los 1,2 

mil millones conseguidos por Xbox (Semeraro e iSpot.tv, 2021). 

https://www.youtube.com/watch?v=JsNgEBb4ZD0&ab_channel=PlayStation
https://www.youtube.com/embed/JsNgEBb4ZD0?feature=oembed
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Nintendo se ha posicionado como la segunda empresa de videojuegos con mayor gasto 

en anuncios de televisión en Estados Unidos en 2020 con una cuota de 28,6% (Semeraro 

e iSpot.tv, 2021). Sin embargo, hay que destacar que Nintendo Switch lleva mucho más 

tiempo en el mercado y que a finales de 2020 se iban a producir los lanzamientos de 

PlayStation 5 y Xbox Series X y S como productos rivales. Si se analizan los periodos 

previos Nintendo acaparaba casi la totalidad del espacio y gasto como en el caso del mes 

de febrero del mismo año con un 94,8% de cuota (Semeraro e iSpot.tv, 2020). 

 

Publicidad Digital “Below the Line” 

Además de los medios de comunicación de masas, en el sector de los videojuegos se ha 

popularizado y extendido la utilización de medios “Below the Line” entendido como 

interacción directa con el consumidor. Uno de los motivos es la constante innovación y 

expectación en el mercado de los videojuegos o el alto grado de fidelización de los 

consumidores que se crea incluso con las marcas. 

Conferencias y eventos 

Las conferencias y eventos de la industria de los videojuegos son puntos de encuentro 

de los desarrolladores de videojuegos con los consumidores interesados por la industria. 

Los grandes desarrolladores muestran los nuevos títulos o incluso anuncian las consolas 

que están proceso de creación, revelando fragmentos visuales sobre ellos o incluso 

fechas estimadas de lanzamiento. Es por tanto un medio de contacto “Below the Line” 

para las empresas, que pueden captar y retener a sus consumidores fieles. 

E3 

El E3 diminutivo de “Electronic Entertainment Expo”, es una convención de videojuegos 

realizada anualmente que es considerada una de las más importantes del mundo. 

Debido a la crisis del coronavirus, el evento fue suspendido durante el año 2020 y fue 

sustituido por conferencias online en otras plataformas o de los propios desarrolladores. 

Gamescom 

Similar al E3, es una feria de videojuegos de Europa que las compañías aprovechan 

también para realizan revelaciones y anuncios sobre los nuevos títulos de videojuegos y 

consolas. El evento se digitalizó para adaptarse a la crisis del coronavirus y se consideró 

como el gran sustituto temporal del E3 durante 2020. 

Es importante destacar que estas conferencias se centran en los videojuegos 

principalmente y que contienen también a grandes productoras de videojuegos externas 

como Electronic Arts, Ubisoft o Bethesda. Se busca impresionar al consumidor a que 

compre el videojuego y de esta manera también influya en la compra de la consola si 

estos son exclusivos o la plataforma dispone de títulos atractivos. 

 

Nintendo Direct 

Tras la presentación de la Nintendo Switch en enero de 2017 en el canal oficial de 

Nintendo, ésta aprovechó el evento del E3 de junio para presentar de nuevo la consola, 



43 
 

así como los videojuegos exclusivos que iban a lanzarse la plataforma. En el Nintendo 

Direct de 2017 se puede destacar el impacto del Super Mario Odyssey y el Splatoon 2. 

Unas conferencias que Nintendo ha repetido año tras año con las novedades sobre los 

títulos en desarrollo y anunciar nuevos para mantener su estrategia de “engagement” 

para la plataforma. Eventos sobre nuevos títulos como el Super Smash Bross Direct en 

2018, el Pokemon Direct de 2019 y el Super Nintendo World Direct en 2020, entre otros 

(Nintendo, s.f.c). 

 

Conferencias PlayStation 5 

PlayStation realizó tres conferencias digitales para el lanzamiento de la PlayStation 5. La 

primera en marzo de 2020 bajo el nombre “The Road to PS5” dónde desvelaban cuáles 

iban a ser los componentes utilizados en la nueva consola (PlayStation, 18 de marzo de 

2020). En junio del mismo año celebró otra conferencia digital dónde se recopilaban 

fragmentos de videojuegos que iban a poder jugarse en la plataforma, así como la 

presentación visual de las consolas. (PlayStation, 11 de junio de 2020b). Meses más 

tarde culminó con una tercera conferencia dónde se mostró más información sobre 

videojuegos, destacando que eran exclusivos la mayoría de ellos y la revelación del 

precio y fecha de lanzamiento (PlayStation, 16 de septiembre de 2020). 

 

Xbox E3 y Games Showcase 

Durante la conferencia del E3 de 2019 Microsoft desveló que estaban desarrollando el 

proyecto Scarlett además de videojuegos de la generación anterior. En 2020 debido a la 

cancelación del E3 por el coronavirus, Microsoft optó por la realización de un evento 

digital propio en junio del mismo año. Evento dedicado exclusivamente a revelar 

contenido y grandes títulos de videojuegos que iban a lanzar o estaban en desarrollo 

para las consolas Xbox (Xbox, 23 de julio de 2020). 

Además de este evento, Microsoft ha efectuado numerosos contenidos para sus 

seguidores sobre las nuevas funcionalidades de las plataformas de Xbox y anunciado 

otra gran conferencia de videojuegos programada para el 26 de marzo de 2020 enfocada 

en mostrar juegos indie de desarrolladores independientes (Escribano, 2021). 

Publicidad “Below the Line” - No Convencional  

Tras los anuncios oficiales de la consola Xbox 

Series X y las consolas de PlayStation, hubo 

revuelo en redes sociales sobre los diseños 

de ambas consolas. Una agitación que se 

tradujo en una oleada de ingenio creando 

chistes y memes sobre las consolas que 

emparentaron a la PlayStation con una nave 

espacial y a la Xbox Series X con diseño de un 

armario o un frigorífico (Alcolea, 2020). 
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Microsoft aprovechó este suceso para crear un frigorífico con el diseño de la consola, un 

vídeo oficial de parodia que consiguió 8 millones de visualizaciones, más incluso que los 

vídeos anteriores y realizó un sorteo del frigorífico aumentando las interacciones por 

redes sociales. 

 
Parodia en la cuenta oficial de Xbox (Xbox, 20 de octubre de 2020): Enlace 

 

Publicidad física 
La publicidad física es una publicidad pagada en su mayoría debido a su naturaleza ya 

que se presenta en lugares públicos externos a la empresa. En este sector la publicidad 

se diferencia principalmente por el público al que va dirigido el cual está asociado al 

lugar dónde se expone. En los lugares abiertos y concurridos con un público muy variado 

la publicidad es más general sobre el producto o la empresa, a diferencia de los puntos 

estratégico que concurren los consumidores potenciales, dónde se utiliza publicidad 

más específica. 

Publicidad física “Above the Line” 

Nintendo 

Nintendo ha realizado publicidad física con anuncios en 

marquesinas, paradas de metro y otros lugares 

convencionales. En especial en lugares estratégicos dónde 

se concentran o concurren características demográficas 

comunes de los consumidores potenciales. Es frecuente 

encontrarla en marquesinas y otros lugares de transporte 

público al ser la edad un factor dominante en la utilización 

de videojuegos. 

Imagen de la derecha en una marquesina de Singapur 

promocionando la Nintendo Switch (GoNintendo, s.f.) 

https://www.youtube.com/watch?v=W78jqH6skjI&ab_channel=Xbox
https://www.youtube.com/embed/W78jqH6skjI?feature=oembed
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La publicidad física también aprovecha la estrategia de venta cruzada de videojuegos 

para promocionar la consola. En este caso podemos apreciar el Super Mario Odyssey en 

la parte derecha de la marquesina. 

 
Parada de autobús en China (Nintendo Soup, 2019) 

También se puede destacar la publicidad no convencional que llevó a cabo con la 

transformación de una calle subterránea completa de Taiwan revistiéndola con la 

publicidad de la Nintendo Switch y sus videojuegos (Nintenderos, 2018).  

  
Publicidad Nintendo Switch en Taiwan (Nintenderos, 2018) 

Otro ejemplo es el stand de Nintendo que habilitó en el aeropuerto internacional de 

Japón para que los transeúntes pudiesen probar la consola libremente. 

 
Niños probando la nueva consola Nintendo Switch (Mochizuki, 2019) 
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PlayStation 

PlayStation ha realizado campañas de publicidad en lugares públicos sobre sus nuevas 

consolas en vallas publicitarias y otros lugares públicos generales. 

 
Publicidad de PS5 en el centro de Londres (Fluff, 2020) 

En otras localizaciones aprovecha el lema de la campaña y los títulos exclusivos de las 

sagas más famosas para aumentar el atractivo de la consola. Los nuevos títulos de Gran 

Turismo, Spiderman, Rachet and Clank y Horizon. 

 
Publicidad de PlayStation 5 (Mochizuki, 2020d) 

También fue destacable la campaña de 

publicidad no convencional que realizó 

PlayStation en el metro de Londres. Las 

icónicas señalizaciones redondas de 

las bocas de metro fueron sustituidas 

por los iconos corporativos y del 

mando lo cual generó gran fascinación 

en redes sociales (García, F; 2020).  

Un recurso muy bien adaptado ya que 

el logo de metro original de Londres 

corresponde directamente con el 

círculo de PlayStation. 

Imagen del Twitter oficial de PlayStation (PlayStation UK, 18 de noviembre de 2020). 
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Xbox 

Xbox también ha invertido en publicidad física 

como ha pasado en campañas de consolas 

anteriores, aunque no se dispone de demasiada 

información sobre ello. 

Ha aprovechado la colaboración con el sorteo de la 

Xbox Series X con Taco Bell para visibilizar la 

consola en sus establecimientos a través de la 

promoción. 

(Imagen del autor). 

La publicidad física es difícil de cuantificar y varía según la región. Además, Xbox está 

intentando diferenciarse de su competidor con el “Game Pass”, una característica difícil 

de plasmar en el público general a través de la publicidad física. Se espera que la 

publicidad física se aplique a los juegos insignia de la marca Xbox cuando sean lanzados 

como el Halo Infinite o el Forza Motorsport. A continuación, podemos ver un ejemplo 

de la campaña de Xbox One con títulos anteriores de las sagas en una valla publicitaria 

de Nueva York y un mural en Londres. 

   
Publicidad física convencional y no convencional (Rubber, 2014; It’s a me, 2016). 

 

 

Publicidad Física “Below the Line” 

Aquellos puntos dónde se concentran consumidores de videojuegos o de productos 

sustitutivos de las consolas, se utiliza una publicidad más especializada, como es el caso 

de los puntos de venta de videojuegos con “merchandising” o en eventos relacionados.  

Puntos de venta 

Las empresas realizan publicidad pagada con los distribuidores físicos para mejorar el 

posicionamiento, la visibilidad y atractivo de sus productos dentro de la tienda. 
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Nintendo 

Con la comercialización de la Nintendo Switch, han implementado este tipo de 

publicidad en los centros de venta, desde islas hasta stands de prueba de la consola.  

  
Exposición de la Switch en islas (Ahmad, 9 de diciembre de 2020) 

Un formato de publicidad que también ha aprovechado los lanzamientos de grandes 

títulos videojuegos de la consola como puede ser el caso del lanzamiento inicial del 

Super Mario Odyssey y los posteriores de Pokemon y Animal Crossing. 

     
Publicidad física en puntos de venta con videojuegos (Nintendo of Canada, 9 de 

octubre de 2018; Toto, 15 de noviembre de 2019; Nintendo Soup, 2020). 

 

 

PlayStation 

PlayStation también ha dispuesto 

publicidad física en los puntos de 

venta de los distribuidores. Una 

publicidad exhibiendo ambas 

consolas, así como todos los 

accesorios de la nueva generación y 

los videojuegos exclusivos. 

Stand PS5 (Fernández, 2020) 
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Publicidad de Spiderman Miles Morales en Japón (Diario Vasco, 2020) 

 

Xbox 

Espacio de Xbox reservado en tiendas de venta de consolas y videojuegos. La imagen de 

la derecha hace referencia a la tienda de electrónica más grande de Japón, a su derecha 

una isla de una tienda anglosajona. 

   
(Japan Gemu, 19 de noviembre de 2020; Pernia, 2020a) 

 

Evaluación de publicidad física 

Hay que destacar que, al ser un lanzamiento más tardío que en el caso de Nintendo, hay 

menor información de la publicidad física. Además, tanto PlayStation como en Xbox 

están teniendo problemas de stock debido a la pandemia y han facilitado la distribución 

de las consolas a través de canales digitales por lo que la inversión en publicidad física 

en tienda puede haber disminuido. 

Asimismo, la inversión en publicidad física de cada marca varía según la región y los 

objetivos de la compañía. En el caso de Japón es un mercado dominante de Nintendo y 

de PlayStation por lo que la inversión de Xbox en publicidad física es mínima (Japan 

Gemu, 19 de noviembre de 2020), mientras que en otras regiones como en Estados 

Unidos el fenómeno puede ser el opuesto.  



50 
 

Distribución 
Los métodos de distribución históricos de Sony y Microsoft han sido la mayoría a través 

de distribuidores físicos, tanto para la venta de consolas como de videojuegos. Sin 

embargo, con el avance de la digitalización y las tendencias de los consumidores, se han 

abierto nuevos canales de venta directa a través de internet o puramente digitales. 

 

Distribuidores tradicionales 
Las consolas y los videojuegos son considerados productos especiales al ser comprados 

de forma reflexiva y puntual por los consumidores por su utilidad y alto precio. 

Tradicionalmente la venta de estos productos se ha hecho a través de distribuidores 

externos debido al alto coste que supondría el establecimiento de puntos de venta 

físicos de cada fabricante. La distribución física se realiza tanto en puntos de venta 

especializados como en los multicategoría. 

Distribución física especializada 

Dedicados exclusivamente a la industria de los videojuegos y consolas o al mercado de 

productos tecnológicos siendo puntos de venta donde se concentran productos de 

distintas marcas. En este caso tanto Nintendo, PlayStation como Xbox, así como los 

diversos desarrolladores de videojuegos; utilizan estos puntos de venta. Los 

distribuidores especializados varían dependiendo de la localización geográfica, situados 

en centros estratégicos para los consumidores que tienen claro qué tipo de producto 

están buscando e incluso lograr una venta cruzada de productos similares. 

⎯ Especialistas en videojuegos: Game (Europa), Gamestop (EE. UU.)  

⎯ Especialistas en tecnología: Fnac, Madia Markt (Europa), Worten (Península Ibérica), 

Yodobashi (Japón). 

 

Distribución física multicategoría 

Grandes distribuidores de todo tipo de productos con una 

alta capilarización. Se caracterizan por ofrecer a los 

consumidores la comodidad de encontrar cualquier tipo de 

producto que estén buscando. Unas distribuidoras de 

renombre cuya prioridad es garantizar la disponibilidad de 

los productos de marca más esperados. 

Ejemplos de ello, Taobao (China), Carrefour (Europa), El Corte Inglés (España), Walmart 

(América) 

 

Distribuidores online (ecommerce) 
La importancia de los distribuidores online ha cobrado importancia en las últimas 

décadas por las tendencias de los consumidores a utilizar medios digitales en su vida 

cotidiana y como canal de compra de productos. Un canal que confiere beneficios a 

Tradicionalmente la 

venta se ha hecho 

con distribuidores 

físicos externos 
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ambos, ofreciendo la conveniencia de entrega en la localización que el consumidor 

desee y la optimización de inventarios sin necesidad de mantener un stock fijo en el caso 

de los distribuidores. 

 

Distribución online especializada 

Empresas especializadas en la venta de videojuegos y consolas a través de internet que 

surgen como alternativa a las empresas de venta física. Estas empresas además pueden 

ofrecer la venta tanto de productos físicos como digitales, aunque están principalmente 

enfocadas en los segundos por las ventajas competitivas que ofrecen con descuentos en 

el precio. Unas plataformas digitales que han proliferado a raíz de la venta de 

videojuegos para PC por la autonomía y el frecuento uso de este canal para esta 

plataforma (Sabán, 2019). 

Se pueden destacar Eneba, CDKeys, G2A, Steam, 

Instant gaming, PC Componentes, Kinguin, Gamivo. 

 

Distribución online multicategoría 

Las empresas dedicadas al comercio electrónico de todo tipo de productos, conectando 

muchas veces a fabricantes con los consumidores finales, actuando como 

intermediarios. Una tendencia al alza que permite la optimización de la cadena de 

suministro gracias a su capilarización y a la concentración de pedidos. 

Destacando Amazon, AliExpress, Eltecuniverso; además de los propios servicios online 

ofrecidos por distribuidores físicos como canal alternativo para su compra. 

 

Distribución directa 
Los propios fabricantes de consolas han desarrollado sus páginas web como portales 

para su venta, aunque solo Nintendo ofrece este servicio integral en su “My Nintendo 

Store” (Nintendo, s.f.d), mientras que PlayStation y Xbox lo hacen a través de la 

redirección a terceros distribuidores. 

No obstante, debido a las tendencias de los consumidores y la 

competencia de los videojuegos de PC, las compañías han 

llevado a cabo un proceso de digitalización con la creación de sus 

plataformas digitales. En dichas plataformas se permite la 

compra de videojuegos o de productos similares, siendo estos 

puramente digitales y a veces a un precio menor que los físicos. 

 

Xbox Live 

La plataforma Xbox Network fue la primera plataforma digital de videojuegos de las 

principales marcas de consolas lanzada en 2002. A través del portal digital Xbox Live, 

permite la compra de videojuegos además de otras ventajas como la Xbox Live Gold o 

el Xbox Game Pass. 

Distribución a través de 

internet por conveniencia y 

descuentos 

Plataformas 

digitales 

oficiales como 

portales de 

venta directa 
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PlayStation Store 

La plataforma digital de PlayStation Network que fue lanzada en 2006 permite la compra 

a través de la aplicación PlayStaton Store de videojuegos digitales. Además, ofrece otros 

productos de suscripción digitales con otras ventajas además de videojuegos 

individuales como PlayStation Plus y PlayStation Now. 

 

Nintendo eShop 

La tienda digital de Nintendo fue la última en ser creada en 2011. La plataforma no se 

aleja demasiado de la venta tradicional de videojuegos, ofreciendo descuentos en el 

precio, descarga de demos y acumulación de puntos entre otras promociones y ventajas 

(Nintendo, s.f.e). 

 

 

Distribuidores digitales y el futuro del mercado 
El comienzo de la industria al formato digital, tanto en la 

creación de consolas puramente digitales como de 

productos asociados, ha abierto la puerta a nuevos 

modelos de negocio externos a las compañías creadoras 

del producto. Han surgido distribuidores digitales terceros 

que ofrecen mayores ventajas en el precio de los 

productos digitales que el propio precio establecido por 

las empresas fabricantes en el mismo país. Este es el caso 

de las plataformas de distribuidores online especializados mencionados anteriormente 

como Eneba, CDKeys, G2A, Steam, Instant gaming, Kinguin, Gamivo. 

La digitalización de los productos ha generado una difuminación de las barreras 

territoriales tradicionales en la industria de los videojuegos al igual que en otras 

industrias similares. Los productos digitales se obtienen a través de internet y se canjean 

a través de códigos, por lo que apenas hay barreras físicas para la transferencia de 

productos ni costes de inventario. Un suceso que ha sido aprovechado por distribuidores 

terceros para la venta de los productos por precios inferiores a los habituales en el 

mercado establecidos por distribuidores tradicionales o fabricantes. Ofreciendo tarjetas 

de 50€ virtuales por 40€ reales, aproximadamente, o videojuegos con descuentos de 

hasta un 50% en el precio. Una práctica que en la mayoría de los casos se realiza de 

forma legal y que está atrayendo a muchos consumidores y poniendo en aprietos a 

muchos actores en la industria. 

Distribuidores 

digitales terceros 

ofrecen precios más 

bajos que los 

establecidos por 

fabricantes 

Descuentos de hasta un 50%, atrayendo muchos consumidores 

y poniendo en aprietos a muchos actores de la industria 
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Para poder ofrecer estos precios reducidos de productos digitales, el negocio se realiza 

de dos modos. El más común y aceptado consiste en la compra al por mayor de 

productos digitales a distribuidores oficiales consiguiendo un descuento por el volumen 

de compra o aprovechando ofertas temporales (García E., 2017). El segundo consiste en 

la compra de productos digitales en los 

mercados internacionales para aprovechar la 

diferencia de cambio de divisas. Una parte 

del margen entre el precio de compra y el 

precio de venta del mercado habitual se 

traslada al precio final ofrecido a los 

consumidores siendo muy competitivos. 

La parte oscura de este tipo de negocios es la obtención de las claves de forma ilegal ya 

sea a través del hackeo de cuentas de usuarios que no son conscientes de ello (Zlatan9, 

2017), el robo de videojuegos (García E., 2017) o la reventa de claves duplicadas de 

videojuegos físicos a la venta. Unas prácticas a las que ya se están enfrentando los 

desarrolladores con el bloqueo de claves y la invalidación de juegos que afectó a los 

consumidores finales y puso en cuestión la fiabilidad de los distribuidores digitales de 

descuento y sus intermediarios (Gallego, 2017). No obstante, las plataformas de 

compraventa de claves de prestigio han remarcado que estos son casos aislados 

respecto a la actividad total de sus negocios (García E., 2017) y que han tomado medidas 

para compensar a los consumidores finales afectados y a los desarrolladores, a la par 

que están investigando los sucesos para que no se repitan (Pavón, 2020). 

Con el lanzamiento de las consolas puramente digitales estas prácticas se presentan 

como una incógnita para el futuro del mercado y una complicación para los vendedores 

oficiales de productos cruzados digitales. Las empresas de videojuegos ya han 

intervenido estableciendo barreras a estas prácticas como la utilización de claves de un 

solo uso para evitar la venta un mismo título repetidas veces o seminuevos. También 

bloqueando el acceso a títulos que no pertenezcan al mismo país de origen del jugador 

(García E., 2017). Sin embargo, hay un creciente apoyo a estas nuevas plataformas que 

no hace más que crecer que aboga por una mayor competencia y libertad en el mercado 

para acabar con el monopolio de precios de las desarrolladoras de videojuegos y otros 

productos digitales. Unas tendencias que pueden beneficiar a los consumidores si se 

sortean o impiden las barreras que puedan imponer las plataformas, pero que también 

puede generar estragos para los pequeños desarrolladores de videojuegos exprimiendo 

sus márgenes (Gallego, 2017). 

  

Difuminación de barreras físicas. 

Aprovechan cambios de divisas, 

descuentos temporales o de 

volumen de compras 
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generar estragos a pequeños desarrolladores 



54 
 

Conclusiones 

En este trabajo se ha hecho un acercamiento a la nueva generación de consolas de 

PlayStation, Xbox y Nintendo bajo el análisis de las cuatro “P“s de marketing: precio, 

producto, promoción y punto de venta. Una aproximación con la que se han obtenido 

conclusiones tanto del desarrollo histórico del mercado de consolas, las estrategias de 

posicionamiento de esta generación, como las nuevas tendencias que han aparecido y 

parecen consolidarse en el mercado de consolas, videojuegos y productos asociados. 

La nueva generación de consolas, la novena, ha inaugurado una nueva era para la 

industria digital con el lanzamiento de las primeras consolas puramente digitales de 

PlayStation 5 y Xbox Series S. Unas consolas que han sido lanzadas simultáneamente 

con las versiones físicas tradicionales para comenzar un proceso de transición hacia la 

digitalización casi o total del sector, al igual que se ha producido en la industria del cine 

y de la música. 

En este contexto, se han podido distinguir 3 estrategias distintas de posicionamiento 

de productos con el objetivo de captación y retención de la cuota de mercado. Una 

disputa por la que las compañías pueden incurrir en pérdidas con la venta de consolas, 

pero que es un suceso histórico que es habitual ya en la industria. El objetivo es la 

obtención de ingresos a través de la venta de productos cruzados para las consolas, ya 

sean videojuegos o productos digitales relacionados como suscripciones en la 

plataforma. 

La primera estrategia identificada ha sido la lucha por la diferenciación y valor añadido, 

ofreciendo el mejor rendimiento en el mercado y títulos exclusivos atractivos para los 

consumidores. Es la base histórica de la competición entre Xbox y PlayStation durante 

las anteriores generaciones y ha seguido siéndolo con el lanzamiento de las consolas 

físicas PlayStation 5 y Xbox Series X. Ambas consolas a un mismo precio de 499€, 

ofreciendo características similares como gráficos 4K, 120fps y videojuegos exclusivos 

con una pequeña ventaja de PlayStation en la cantidad y popularidad de estos últimos. 

El valor decisorio de estas consolas, al establecerse un mismo precio y características 

técnicas similares, dependerá principalmente de la lealtad a la marca o en los productos 

cruzados, ya sean videojuegos o modelos de suscripción. 

La segunda estrategia identificada ha sido la de Xbox con su consola digital Xbox Series 

S, compitiendo contra la PlayStation 5 digital, pero centrándose en ofrecer el mayor 

rendimiento y comodidad al menor precio por 299€, en vez de mantener la estrategia 

de diferenciación y valor añadido. A diferencia de su homóloga, ofrece por 100€ menos 

una consola cuyo punto fuerte son sus dimensiones, ocupando un 80% menos de 

espacio y pesando la mitad. No obstante, ofrece un nivel menos de resolución Quad HD 

(1440p) respecto a los 4K (2160p) de PlayStation y una memoria de almacenamiento 

más reducida. 

La tercera estrategia disruptiva en el mercado es la de Nintendo, conocida como “Blue 

Ocean”, combinando la estrategia de costes con la diferenciación en otros atributos 
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abarcando un nicho más amplio de consumidores. Una estrategia que irrumpió en el 

mercado dos generaciones antes con la consola Wii y que han conseguido replicar con 

el éxito de la Nintendo Switch. Una consola que por 325€ ofrece 3 funcionalidades: una 

consola portable con mandos integrados, una consola híbrida con mandos libres y una 

de sobremesa conectada a un monitor. Aunque ofrece un rendimiento inferior en 

gráficos y sonido que las consolas de Xbox y PlayStation, el éxito de la consola reside en 

su versatilidad y en la exclusividad total de los videojuegos de Nintendo de gran atractivo 

para los fans y el público general. 

A su vez, se han analizado los productos digitales para las consolas de las tres 

compañías, identificando videojuegos digitales, productos de suscripción y de prepago; 

fruto de la digitalización de la industria. Unos productos que se presentan como 

complementarios o incluso sustitutos de los videojuegos físicos y como base de las 

consolas puramente digitales. Destaca Xbox ofreciendo un menor precio en sus 

productos de suscripción respecto a PlayStation y su apuesta por el Game Pass 

Ultimate como un “todo incluido” para atraer y retener a los consumidores en sus 

consolas. Nintendo por otro lado, ofrece una única suscripción para el modo 

multijugador online, la más barata de todas, pero sin ofrecer ningún acceso gratuito a 

videojuegos, en concordancia con su estrategia de exclusividad total. 

Una vez analizadas las consolas y productos asociados, se ha examinado la publicidad 

de los productos para comprender cuál es el mensaje que quieren transmitir las marcas 

a los consumidores. En el caso de PlayStation, se centra en transmitir el hiperrealismo 

que son capaces de producir sus consolas con realidad aumentada y la utilización de 

otros efectos además de los visuales como el audio y el tacto. Además, refuerza la 

promoción de las consolas con la publicidad de los grandes títulos exclusivos de 

PlayStation como los nuevos videojuegos de las sagas Spiderman, Horizon, Rachet and 

Clank o Gran Turismo. 

El posicionamiento de Xbox es diferente al de PlayStation, centrándose en el 

rendimiento y cualidades técnicas de las consolas, tanto de potencia como en 

comodidad de la Xbox Series X y S respectivamente. También hace uso de los 

videojuegos icónicos de la marca y exclusivos como Halo o Forza Motorsport, sin 

embargo, lo hace con el objetivo de promocionar sus productos de suscripción Game 

Pass y Game Pass Ultimate como biblioteca de videojuegos y todo incluido. 

Nintendo por otro lado, transmite en su publicidad la versatilidad de su consola, el 

diseño específico para ser jugado con otras personas y sus videojuegos totalmente 

exclusivos. Se dirige a un público más amplio, abarcando desde a niños, jóvenes, hasta 

a familiares adultos; pudiendo disfrutar juntos de los videojuegos conectando incluso 

varias consolas simultáneamente. Hace énfasis en los tres modos de juego de la 

consola, portátil, híbrida y de sobremesa; intercalando grandes títulos de videojuegos 

como Zelda o Mario Bros. Además, debido a su lanzamiento anticipado respecto a las 

consolas de Xbox y PlayStation, hace uso de los nuevos títulos exclusivos de Nintendo 

para relanzar la venta de las consolas de manera efectiva. 
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Por último, se han analizado los canales de distribución de las consolas y videojuegos, 

haciendo especial énfasis en los nuevos distribuidores digitales que están 

transformando el mercado. La aparición de productos digitales y la difuminación de las 

barreras físicas ha posibilitado la creación de terceros distribuidores digitales que son 

capaces ofrecer precios más bajos de productos digitales que los habituales 

establecidos por los fabricantes. Una reducción de precio que consiguen a través de la 

venta de productos de otros países, aprovechando los tipos de cambio, o a través de 

descuentos temporales o por volumen de compra. Unas prácticas que aumentan la 

competencia en el mercado, amenazando el monopolio aparente de los grandes de la 

industria que intentan ya intentan crear barreras para ello. Unas prácticas que 

benefician a los consumidores finales, pero que puede afectar negativamente a los 

pequeños desarrolladores. 
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Recomendaciones  
La industria de los videojuegos sigue en desarrollo constante buscando nuevas formas 

de innovar y captar el interés de los consumidores. En esta generación, PlayStation ha 

querido consolidarse como marca líder en ofrecer la mejor experiencia para los 

videojuegos tanto por las mejoras sensoriales, como por la exclusividad de títulos. Xbox 

en cambio ha tomado una perspectiva más amplia, ofreciendo una consola igual de 

potente que PlayStation y una opción de comodidad y mejor precio en el caso de la 

digital; centrándose en los planes de suscripción para ambas consolas. Nintendo ha 

vuelto a dar con la fórmula para crear un producto singular que junta los mundos de las 

consolas portátiles y de sobremesa, a la par que transicionar de manera efectiva y 

moderada hacia la digitalización de productos. 

Al margen de los posibles vínculos de lealtad entre los consumidores y las marcas, creo 

que las tres compañías han triunfado en el mercado, aunque en distintas áreas y con 

reservas en cada una de ellas tanto en el medio como en el largo plazo. 

PlayStation 

Ha sido vencedora en la gama de consolas físicas de alto rendimiento con la PlayStation 

5 frente a la Xbox Series X. Ha conseguido ofrecer por el mismo precio, una experiencia 

superior a los consumidores tanto por la innovación en los sentidos, el mando háptico, 

como por el repertorio de grandes títulos de videojuegos (AAA). Una victoria que ha 

marcado el camino a seguir por el mercado desarrollando la experiencia de juego en 

otras áreas diferentes a los gráficos, como el sonido, tacto o realidad virtual o avanzada. 

Para seguir liderando la industria de las consolas de alta gama considero que debe: 

➢ Títulos exclusivos: seguir ofreciendo grandes títulos que generen expectación en los 

consumidores a semejanza de la ventaja que tiene Nintendo con sus videojuegos. Es 

un punto fuerte de PlayStation que posee grandes títulos AAA de sus propias 

desarrolladoras, pero que debe seguir potenciando y siendo al menos la primera 

plataforma en ofrecerlos. 

 

➢ Mejoras asequibles: innovar en prestaciones y experiencias que puedan ofrecer para 

la siguiente generación de consolas y videojuegos, pero con atención a la estructura 

de costes de los futuros productos, para que sean asequibles y puedan competir 

contra la gama alta rival, seguramente de Xbox. 

No obstante, considero que la PlayStation 5 digital va a ser un fracaso frente a la opción 

física y de Xbox Series S. La consola digital de PlayStation es idéntica al formato físico 

sin lector de discos y con unos precios de 399€ y 499€ respectivamente. Además, no hay 

diferencias de precio entre los productos digitales y los físicos establecidos oficialmente, 

por lo que no influye en el atractivo de las consolas digitales frente a las físicas. Por otro 

lado, la opción Xbox Series S a 299€ es más barata que la PlayStation 5 digital, menos 

aparatosa, pero ofreciendo una menor calidad de gráficos. Analizando a los 

consumidores según su decisión de compra se pueden distinguir: 
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1º Aquellos consumidores que quieren el mejor rendimiento en el mercado hasta el 

momento no suelen escatimar en gastos y probablemente se decanten por la opción 

física con todas las funcionalidades por 100€ más, ya sea PlayStation 5 o Xbox Series X. 

2º Los consumidores que vacilen entre la compra de una consola digital y una física 

sopesando la diferencia en el precio con la pérdida del lector de discos, lo hacen siendo 

el precio el motivo inicial por el que se hace la evaluación y por tanto el factor decisorio. 

En este caso, la PlayStation 5 digital ofrece una diferencia de 100€ mientras que en la 

Xbox Series S es de 200€ respecto a las consolas físicas, una diferencia abismal del 40% 

del precio.  

Ante el pronóstico del fracaso de ventas de PlayStation 5 digitales, se originarían dos 

problemas potenciales: no lograría una transición progresiva de consumidores de 

consolas físicas a digitales, pudiendo repercutir en las demandas de las nuevas 

generaciones; y se puede producir una fuga de consumidores potenciales hacia su 

mayor competidor Xbox. Por tanto, mis recomendaciones habrían sido: 

➢ Sacrificar en precio: PlayStation fue la última en anunciar el precio de sus consolas 

y podrían haber hecho una pequeña rebaja adicional en el precio de la PlayStation 

digital para hacerla más atractiva que la Xbox Series S. Incluso si incurren en 

mayores pérdidas de venta de las consolas, la retención de consumidores lo cubriría 

a través de suscripciones y venta de videojuegos. Una rebaja de 50€ se amortizaría 

en 5 o 6 meses de una sola suscripción por consola, un periodo de tiempo muy 

reducido teniendo en cuenta que el ciclo de una nueva generación de consolas es de 

7 años. 

 

➢ Videojuegos digitales a menor precio: una medida que diferenciaría a las consolas 

de la de su competidor y se ajustaría a la percepción de los consumidores. El precio 

de los videojuegos digitales debería ser más bajo que los físicos por la propuesta 

de valor que se entrega a los consumidores y siguiendo la tendencia del mercado 

con los nuevos distribuidores digitales de descuento. No obstante, es una medida 

que puede ser anticipada y generar estragos en los ingresos reduciendo los 

márgenes de beneficio. 

 

Xbox 

Ha conseguido ganar dos batallas importantes con la Xbox Series S y los productos de 

suscripción, en concreto el Game Pass Ultimate. 

La Xbox Series S ha captado una de las oportunidades en el cambio entre el formato 

físico y el digital, la comodidad. Uno de los obstáculos que se han encontrado a lo largo 

de las últimas generaciones con las consolas de sobremesa. La digitalización de las 

consolas impulsa una mayor comodidad con el almacenamiento de videojuegos y datos 

en la nube o en el almacenamiento interno de la consola sin necesidad de tener 

videojuegos en formato físico. Por tanto, ofrece no solo una consola con casi toda la 
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potencia de esta nueva generación, sino también una consola compacta y fácil para ser 

transportada, adquiriendo una característica que solo las consolas portátiles parecían 

ofrecer. 

En la gama alta de consolas físicas ha cumplido las expectativas con la Xbox Series X 

igualando la potencia de gráficos y sonido de las PlayStation 5 e incluso ofreciendo 

prestaciones mejores en otros aspectos. No obstante, uno de los grandes escollos de 

Xbox esta generación ha sido el escaso porfolio de videojuegos exclusivos AAA 

comparado con PlayStation, siendo la mayoría de ellos los clásicos de producción propia. 

Una debilidad que intenta suplir con una estrategia enfocada en los modelos de 

suscripción tanto Gold Live como Game Pass Ultimate todo incluido. Tiene una visión 

más amplia de las consolas como unas plataformas no solo de videojuegos, sino 

también de entretenimiento en general, ofreciendo otros beneficios como un mes 

gratis de suscripción para Netflix o Disney+. 

Es una estrategia acertada por parte de la compañía ofreciendo algo más que una 

consola de videojuegos, sin embargo, considero que deben seguir reforzando los 

siguientes aspectos: 

➢ Mejorar el porfolio de videojuegos: ya sea con exclusivos de PlayStation, aunque no 

sean en su fecha de lanzamiento (los de terceros desarrolladores son más 

accesibles); o potenciando su propio porfolio de títulos AAA. Es una necesidad para 

mantener la consola y los productos de suscripción digital atractivos ya que son el 

eje central de los ingresos de la empresa. Es cierto que en los últimos meses 

Microsoft ha movido ficha comprando al gigante desarrollador Bethesda y hay 

rumores de que también quiere a Konami y a Sega. 

 

➢ Innovar en la experiencia de juego: una vez descubiertas las cartas de PlayStation 

con su mando háptico, Xbox debe continuar innovando en sus productos para 

alcanzar unas características al menos similares, aunque lo haga de forma rezagada. 

 

➢ Gama confort: asimismo puede continuar manteniendo su posición de Xbox Series S 

con una segunda gama de consolas basada en ofrecer el mayor rendimiento y 

comodidad al mejor precio. Una consola que podría tener competencia de 

Nintendo, pero esta última tiene un repertorio de videojuegos exclusivos totalmente 

diferente a Xbox y sus consolas se centran en la funcionalidad y no tanto en el 

rendimiento. 

 

Nintendo 

Es el mayor vencedor de esta generación de consolas hasta el momento ya que con su 

temprano lanzamiento ha dominado el mercado sin ningún otro producto que le haga 

la competencia. La Nintendo Switch une el mundo de las consolas portátiles, que ya 

dominaba Nintendo, con las de sobremesa de Xbox y PlayStation siendo atractivo para 

los dos grupos de consumidores. Una consola polivalente que ofrece incluso una tercera 
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forma de jugar (híbrida), que mantiene la esencia de Nintendo y la funcionalidad motriz, 

similar a la Wii con la que irrumpieron y dominaron el mercado de sobremesa. 

El encanto de la consola reside en el “tres en uno” de sus funcionalidades, su bajo 

precio y en especial, la estrategia de exclusividad total de videojuegos. Una estrategia 

que consigue la venta cruzada de las consolas solo por el interés de los consumidores de 

poder jugar a los videojuegos de Nintendo. Unos videojuegos tan valorados que el 

lanzamiento de nuevos títulos destacados relanza la venta de la consola incluso con la 

competencia de Xbox y PlayStation. Sus funcionalidades y su bajo precio también 

contribuyen a que sea vista como una consola distinta a las de sobremesa y por tanto 

sea un producto añadido para la compra de los consumidores y no sustitutivo en el 

mercado. 

Nintendo ha seguido su estrategia de esta generación con el lanzamiento de la Nintendo 

Switch Lite como consola únicamente portátil por 219€ con el objetivo de relanzar la 

marca Switch y crear un producto específico para este nicho de mercado. Examinando 

esta trayectoria, hay rumores de que Nintendo vaya a hacer lo propio con una gama alta 

de Switch ofreciendo un mayor rendimiento. No obstante, considero que Nintendo debe 

enfocarse y reforzar los siguientes aspectos de cara al futuro: 

➢ Exclusividad de videojuegos: la estrategia de exclusividad total de Nintendo ha 

probado ser una ventaja competitiva sostenible que mantiene a los consumidores 

enganchados a Nintendo, a pesar de ello debe velar por su buena gestión. Esto 

requiere la producción de secuelas de sagas, remasterizaciones de calidad o incluso 

nuevos títulos Nintendo para reinventar el universo y no ser repetitivos. 

 

➢ Rendimiento esperado: Nintendo siempre va rezagado respecto a Xbox y PlayStation 

en cuando a gráficos y rendimiento, atributos con el que no tiene por qué competir 

directamente con ellos, pero debe cuidar por su mejora constante para cumplir las 

expectativas de los consumidores. Esto incluye no solo la mejora en las consolas en 

caso de ofrecer una gama alta de Switch o una nueva generación; sino también en 

los videojuegos. Deben mejorar las texturas, mecánicas y entornos, entre otros 

aspectos visuales para que se traduzcan a través de las consolas en una mejor 

experiencia para el jugador. Una cuestión que está siendo muy criticada por las 

pobres mejoras visuales que ofrecen las secuelas de Pokemon en 3D o las 

remasterizaciones de videojuegos antiguos dada la no retrocompatibilidad. 

 

➢ Esencia Blue Ocean: la compañía debe seguir innovando con productos que no 

compitan puramente en rendimiento sino en funcionalidad. El lanzamiento de la 

Nintendo Switch Lite como consola integrada únicamente portátil tiene éxito por su 

bajo precio, la falta de una consola portátil alternativa y la trayectoria de Nintendo 

en este nicho para niños. En contraste, no recomiendo que se desarrolle una consola 

Switch de gama alta únicamente de sobremesa ya que la mejora en los videojuegos 

sería prácticamente nula y ya hay una alta competitividad en este nicho de mercado. 

Sería como una analogía inversa del fracaso de la Wii U de la anterior generación. 
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